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REGALAMOS 


FIFA 09: PRIMER CONTACTO 


MP3 CREATIVE 


DE AHORRO SEGURO EN NUESTROS 
TÍTULOS RECOMENDADOS^ 

* El Increíble Hulk(PS3) 

* La Conspiración Boume (PS3) 
•SingStarVol. 2+ Micros (PS3) 

•Alone lnTlieDark(PS2) 


ÚLTIMA HORA DE LOS TITULOS MAS ESPERADOS: SILENT HILL 5 • SACRED 2 FALLEN ANGEL 
PROJECT ORIGIN • TOMB RAIDER UNDERWORLD • DEAD SPACE • STAR WARS: EL PODER DE LA FUERZA 
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¿SI UN COCHE GIRA EN UNA CURVA, 

POR QUÉ SUS LUCES NO IBAN A GIRAR CON ÉL? 


Departamento de Desarrollo Eléctrico y trabajadores de línea de SEAT: Lourdes Marina, Adriana Medina, Luís Fernández, Carlos Elvira. Modelar la forma. 
Elegir los materiales. El diseño de la luz delantera es uno de los mayores placeres en la creación de un coche. Sólo en ellas está contenida toda la 
personalidad, toda la fuerza de líneas. ¿Pero cómo puede ser bonita una luz que podría funcionar mejor? Por esa razón, el nuevo Ibiza incorpora el 
sistema AF5 y la función Cornering Lights: dos avanzados sistemas electrónicos que iluminan tanto las curvas en carretera como las esquinas de la 
ciudad. Porque no existe nada más bonito, que algo bonito que funciona. 

NUEVO SEAT IBIZA. LA PERFECTA UNIÓN ENTRE BELLEZA Y TECNOLOGÍA. 


seatibiza 08 .es 



Consumo ponderado: A, 5-6,6 1/100 Km. Emisión CO?: 119-157 g/Km. Imagen acabado Sport. 
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Si es que en algún momento llega el merecido 
verano... Se ha cumplido casi medio año 
y nuestras máquinas, sobre todo PS3, 
comienzan a estar cargadas de munición 
pesada, lista para derribar cualquier límite 
planteado por la mente humana Ya era hora 
de tener «cositas» como un GTA o un Metal 
Gear es nuestros dominios, sin olvidarnos de 
incorporaciones de última hora y gran calidad 
como Race Driver GRID, La Conspiración 
Bourne o Battiefieid: Bad Company. Mientras, 
. ^ los millonarios seguidores de esa gran portátil 
^ ^ llamada PSP pueden estar orgullosos de lo 
que se les avecina: Crisis Core Final Fantasy 
VII, posiblemente el mejor juego jamás 
concebido para esta plataforma El recuerdo 
del sagrado episodio de la saga RPG y una 
puesta en escena a la altura de lo que uno 
espera de Square Enix le convierten en el 
compañero perfecto para esas noches de 
verano tan especiales que nos esperan. 
Marcos «The Elf» García 


DIRECTOR 

marcos.ps@grupozeta.es 


Ana «Anna» Márquez 

amarquez@gioipozetaes 
«Úlfmamente, me tira eso 
de estar fuera de juego» 


Roberto «R. Dreamer» Serrano 

rserrano.ps@grupozetaes 
«En mis ratos libres me gusta 
soplar vidrio en El Retiro» 


Pedro «John Tones» Bemiezo 

pberruezo.ps@giiipozetaes 
«Tengo una recreativa azul 
en el centro de mi coronilla» 


Daniel «Last Monkey» Rodríguez 

dani.ps@grupozeta.es 
«Adoro los RPG porque no 
comprendo su argumento» 


nuestro 

tiempo 

este 

mes... 


6 días tardó R. Dreamer en comprender las cinco 

reglas básicas de Echoclirome. iTontico del tó! 

3 minutos es el tiempo máximo que le duran las 
mujeres a Némesis antes de llamar al 112. 

56 seg. tardó nuestro maquetador Curro en cele- 
brar el segundo gol de Croacia en la Eurocopa. 

15 meses llevamos aguantando a nuestro director 
de arte, ya es hora de que abandone el nido... 

5 horas jugando al SingStar Vol. 2 sin micros (Anna). 
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Bruno «Nemesis» Sol 

REDACTOR JEFE 

bsol.ps@grupozeta.es 
«Me gustan todas las mu- 
jeres pero yo no les gusto 
a ellas. Estás a tiempo».» 



sumario 


#90 

JULIO 

2008 


Analizamos los 
juegos de las tres 
consolas de Sony, 


cada una con su 
propio sello para 
que los distingas. 


Otorgamos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos que se 
lo merecen. 


Statipa 


LA CONSPIRACION' 
í - BOURNE 

ANALIZAMOS ANTES QUE NADIE EL^ 
DEBUT DE JASON BOURNE EN PS3 


Te informa de un 
juego que destaca 
por su relación 
calidad-precio. 






R^ETORTAJEPURE. LA CONDUCCION 
TODOTERRENO MAS SALVAJE DE LA 
MANO DE DISNEY INTERACTIVE 


Indica que pue- 
des descargarte 
la demo deljuegi 
desde PS Store. 


Demo > 
JUGABLE 


Incluida en 
^elBIu-reiy 


Indica que pue- 
des descai'garte 
la demo del juego 
desde el Blu-ray. 


Te informamos 
del uso del Sixaxis 
en cada juego. 


COMO 

PUNTUAMOS 


Nuestros redac- 
tores juegan a 
fondo a cada 
uno de los títu- 
los que analizan. 
Sin fenatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y repasan 
todos sus apar- 
tados con rigor 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto, 
es una opinión 
pei'sonal de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 
posible. 


TOP SPIN 3. EL 

SIMULADOR DE 
TENIS DE 2K LLEGA 
CARGADO DE 
ESTRELLAS 


BIOSH¿CK. 

DESCUBRE , 
COMO SERA LA 
VERSION PARA 
PS3 DE ÍA MEJOR 
AVENTURA EN 
PRIMERA PERSO- 
NA DETAKE2 



PlaySta 


y L- LEGO INDIANA JONES. 
LA TRILOGÍA ORIGINAL. 

LOS JUGUETES SE APODERAN 
DE LA TRILOGÍA CLÁSICA 




NEWS '2 

LAS NOTICIAS DE MÁS RABIOSA AaUALIDAD 

12 News Tecno 
16 News Playstation 


METAL GEAR 
SOLIO 4. 

GUIA COMPLETA 


QUÉ PASA SI CONECTAS TU PS3 A LA RED 

38 Noticias PS NetWork 

41 Pixel Junk Edén 

42 WolfOfTheBattIefieId: 
Commando 3 


VERSION BETA 

PRÓXI/MAMENTE EN TU CONSOLA 

112 IS1PS2 PSP Wall-E 

114 IS 1 PS 2 Guitar Mero Aerosmith 

115 PSP R-Type Tactics 


ANALIZAMOS TODAS LAS NOVEDADES 

68 ESI La Conspiración Bourne 
74 PSP FFVII: Crisis Core 
78 131 Race Driver GRID 
82 131 DBZ Burst Limit 
86 131 SingStar VoL2 
88 131 Top Spin Tennis 3 

91 131 l<Ling Fli Panda 

92 131 PS 2 PSP Lego Indiana Jones 
96 131 BattIefieId Bad Company 
98 PSP Everybody's Golf 2 

100 rgl Echochroine 

102 131 Enemy Territory: Quake Wars 

104 PS 2 SoLil Nomad 

& The World Eaters 
106 PS2 PSP SBK 08 
108 131 Haze 

110 PSP Diingeon Explorer 

111 131 Monster Madness: 

Grave Danger 


CRISIS 
CORE: FFVII. 

EL VEREDICTO 
FINAL SOBRE 
EL RPG MAS 
ESPERADO 
PARA LA POR- 
TATIL DE SONY 


BUZON 


r CONSULTORIO 
f PLAYSTYLE 

■ HAY VIDA MÁS ALLÁ DE LOS VIOEOJUEGOS 

I 138 Música: La Fuga 
f 140 Zona VIP: Beatriz Tiibia 

1 142 Cine: El Increíble Hulk 
144 Blii-ray: Hitman 
148 Universos Alternativos 
149 Agenda 
150 Motor 
152 Moda 

153 Despedida y Cierre 


BLU-RAY 
DEMO. ¡DISFRUTA 
CON LAS 25 
DEMOS JUGABLES 
DE ESTE MES! 


ZONA VIP: 
BEATRIZ TUBIA. 

TE PRESENTAMOS 
LA NUEVA CARA 
DE SINGSTAR 


GRUPO ZETA Grupo Alfonso Gallardo 

COMUNICADO OFICIAL CONJUNTO 

Grupo Zeta y Grupo Gallardo alcanzan un preacuerdo 


Los Grupos Zeta y Alfonso 
Gallardo hicieron público el día 3 
de junio un comunicado en el que 
dan cuenta de un preacuerdo 
firmado sobre una posible nueva 
conformación del accionariado 
del Grupo periodístico, al que 
pertenece Playstation® Revista 
Oficial - España 
El texto del comunicado es el 
siguiente: «Grupo Zeta y el Grupo 


Alfonso Gallardo suscribieron 
el día 2 de junio un preacuerdo 
que permite a ambas partes, con 
carácter exclusivo y durante los 
dos próximos meses, articular 
un posible acuerdo definitivo 
por el que el Grupo Alfonso 
Gallardo adquiriría una amplia 
mayoría de las acciones del 
Holding periodístico. 

Los actuales accionistas. 


en caso de materializarse 
dicho acuerdo, seguirán siendo 
titulares de una significativa 
participación del capital de 
Grupo Zeta 

Ambas partes han convenido 
que mientras no se llegue al 
acuerdo definitivo se mantendrá 
la confidencialidad en el 
proceso por un buen final 
de la operación.» 



" PILOTAJE DIVERTIDO, INTENSO Y LLENO DE MOMENTOS 
ESPECTACULARES” 
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Vodafone Uve! 


vodaFone 
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C^for Windows 


^xecioeo 


YA A LA VENTA 


NINTENDO 


Gamesfor Windows 
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ociras nacer uso, de forma mu y 
iÁ}l intu itiva, de t odo tipo ele 
g¡ elemento s repa rtidos por el 
lesce nario^ como el cable c|ue 
ipP* une estos dos edificios. 


MIRROR'S 

EDGE 


FECHA DE LANZAMIENTO 

FINALES DE 2008 




En un futuro no muy lejano, en el que el gobierno controla todos los medios de comunicación, 
la única forma de enviar objetos y mensajes de forma confidencial es a través de los Runners. 
Ponte en la piel de Faith, una Runner,y experimenta todo tipo de sensaciones en primera per- 
sona. Sólo D.I.C.E puede permitirse el lujo de crear un plataformas en primera persona, en el que no falta- 
rán persecuciones al más puro estilo The Matríx, tiroteos, peleas y un desarrollo con especial énfasis en la 
orientación (en la que entrarán en juego diversos códigos de colores) y, sobre todo, el timing para realizar 
acciones de todo tipo que pondrán al límite toda ley física conocida por el ser humano. 



C< Intuitivo y 
realista. D.I.C.E 
ha creado un con- 
trol de lo más in- 
tuitivo para cada 
acción disponible 
en el juego: ata- 
ques, saltos, uso 
de armas, sigilo.» 


La visión de las extremidades de 
Falth no sólo añade realismo, 7 
también nos Indicará el estado 
en el que está (velocidad, / 


cansancio. 
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Play^tipa 

BLU-RAY DISCO OEMO 

# # 

fyÜI^ 


¡Prueba las últimas novedades de 
Playstation 3 con nuestras demos! 


DISCO 





Cómo instalar 
las demos: 

S¡ tienes alguna duda sobre cómo insta- 
lar y disfrutar con nuestras demos, 
sigue estos tres pasos y no tendrás 
ningún problema. 



PON EL BLU-RAY EN TU PS3 
Al introducir el disco Blu-ray 
aparecerá un nuevo menú en el 
apartado «Juego» del XMB de tu 
PS3, llamado Playstation Revista 
Oficial. Entra en este nuevo menú 
para ver el contenido del Blu-ray. 



ELIGE TU DEMO PREFERIDA 
Muévete por el contenido del Blu- 
ray hasta encontrar la demo que 
quieras instalar. Cuando hayas 
encontrado la demo que quieres, 
simplemente pulsa X sobre ella y 
comenzará a instalarse, 
automáticamente. 



ARRANCA LA DEMO 
Tras la instalación, el sistema te 
pedirá que pulses Círculo para 
salir de nuevo al XMB. La demo 
recién instalada aparecerá en el 
apartado Juego del XMB; 
selecciónala y pulsa X sobre la 
demo para jugar con ella 


715 

MB 


MX VS ATV: 
UNTAMED 

© Las carreras todoterreno 
más salvajes entre motos, 
buggies, camiones, etc. 


1611 

MB 


RATCHET AND 
CLANK: ARMADOS 
HASTA LOS DIENTES 

O El clásico plataformas de 
128 bits llega a PS3 con un 
aspecto increi'ble. 


640 

MB 


DEVIL MAY CRY 4 

© Disfruta de dos modos de 
juego y un nivel de la genial 
aventura creada por Capcom. 


1161 

MB 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2008 

© El simulador más clásico 
en su versión para PS3. 


UNCHARTED: EL 
TESORO DE DRAKE 

© Pon a prueba tu habilidad 
con las armas y las platafor- 
mas en la cuarta fase de la 
mejor aventura de Sony. 


BURNOUT 
PARADISE 

I © Disfruta de buena parte 
de Paradise City y participa 
en varias carreras. 


907 

MB 


NEED POR SPEED: 
PROSTREET 

© Dos carreras a tu disposi- 
ción en el simulador de con- 
ducción de EA. 


977 

MB 


SKATE 

© Nuestra demo te permi- 
tirá patinar media hora con 
el simulador de skate más 
realista jamás creado. 


Il20l 

MB 


SEGA RALLY 

© El clásico de los salones 
regresa másjugabley 
vistoso que nunca. 


1255 


STRANGLEHOLD 

© Protagoniza una auténtica 
película de acción de John 
Woo con esta demo. 


969 

MB 


JUICED 2: H.I.N. 

© Chicas, derrapes, olor a 
neumáticos quemados... el 
título de THQ te convertirá 
en un as del tuning. 


888 

MB 


NBA 08 

© Si creías que con Uve 08 
y NBA 2K8 lo habías visto 
todo, prueba el genial simu- 
lador de Sony para PS3. 


629 

MB 


LOS SIMPSON: 

EL VIDEOJUEGO 

© Enfréntate al muñeco 
gigante de los Donuts de la 
serie con los hombres de la 
familia: Homer y Bart. 


608 

MB 


STUNTMAN: 

IGNITION 

© SI siempre quisiste saber 
qué es lo que siente un espe- 
cialista, Stuntman te dará lo 
oportunidad. 


231 

MB 


LOST PLANET: E.C. 

© Explora un planeta conge- 
lado repleto de seres extra- 
terrestres. 


UEFA EURO 2008 i 

evolución de FIFA 
08 llega con motivo de la 
Eurocopa. La demo te per- 
mitirá enfrentar a Alemania 
y Francia con uno o varios .q 
jugadores e incluso probar 
el original modo «Conviér- 
tete en un Profesional». 


1024 

MB 


819 

MB 


989 

MB 


1750 

MB 


1443 

MB 


794 

MB 


501 

MB 


615 

MB 


779 

MB 


NINJA GAIDEN 
SIGMA 

© Ponte en la piel de Ryu 
Hayabusa en uno de los jue- 
gos más difíciles de todo el 
catálogo de Playstation 3. 

VIRTUA TENNIS 3 

© El clásico de los salones 
recreativos en el salón de tu 
casa. ¿Serás capaz de igua- 
lar al inistnísimo Rafa Nadal? 


CONFLICT: 

DENIED OPS 

© Controla a dos soldados 
simultáneamente en este ori- 
ginal shooter bélico. 


THE CLUB 

© Bizarro dota al género 
shoot'em-Lip de un inconfun- 
dible desarrollo arcado, al 
más puro estilo coin-op. 


THE DARKNESS 

© Vuelve de entre los muer- 
tos y venga tu muerte ayu- 
dado por oscuros seres. 

TIGER WOODS 
PGA TOUR 08 

© Ponte en la piel de uno de 
los mayores golfistas de la 
historia con esta demo. 


SEGA SUPERSTARS 
TENNIS 

© Si Virtua Tennis te parece 
demasiado serio, disfrutarás 
de lo lindo con esta demo. 


EVERYBODY'S GOLF 
WORLD TOUR 

© Sorprendentemente, uno 
de los títulos más divertidos 
del catálogo de PS3. 


GHOST RECON AW2 

© Nuestra demo te permi- 
tirá jugar el primer nivel del 
original shooter de UbiSoft. 
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Nueva! 


Lo último en afeitado 
^ facial y corporal 

i 

" body & face 


Para todo tu 
cuerpo, incluso 
bajo la ducha 


Recorta 


Perfila 


Afeita 


www.braun.com/es/cruzer 










ranon 


^^lántí^ayíd^^ un diseño compacto que se/ 

y^^acoplaiJeiíectáípebte en alta definición con la/ 

/▼ máxima c^^pjósiíñe (L920 x 1.080) y va equipada de rdemoria 
/Flash Dual. Así pues;^drás grabar bastareis horas en la memoria interna 
/de 16 GB o en una tari^ja^^ ^emáSí por podrás^ 

-/realizar fotos de 3JMeg^x 

U29e wwxanon-europeí^irt /x>^^^ / /^///> ///<^^;" 


TECNO 


Día 


Todo lo que necesitas 
para estar a la última 
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EL PENDRIVE 
QUE BUSCABAS 
MicroVault Click 

Con un diseño sencillo, pero muy 
colorista, Sony lanza seis dispositi- 
vos USB de avanzado rendimiento 
y con una mayor capacidad de 
almacenamiento de imágenes, 
vídeos u otros archivos Con veloci- 
dades de hasta 31 MB/s de lectura 
y 11 MB/s de escritura podrás 
transferir archivos de gran peso a 
una velocidad más que considera- 
bla Los modelos van desde 2 GB 
hasta 16 GB. 

(PVP no disponible) www.sonv.es 


KH* Limpieza PS3 

Este Kit Protección NANO limpia y 
protege tu PS3 del polvo y cualquier 
suciedad. Está compuesto por una 
gamuza de microfibra extragrande, 
un pincel de cerdas y de un limpia- 
dor desarrollado específicamente 
para la consola 12,99 €. 


RUN 'K ORIVE 

Thrustmaster ha diseñado el mando per-'' 
fecto para sobrevivir en las calles de Liberty 
City de GTA IV- Este mando de PS3 ina- / 
lámbrico incorpora una rueda óptica y dos 
gatillos para una mayor precisión. Incluye 


DRAGON BALL Z 
BURST UMIT 

Te contamos todo sobre la nueva 
entrega de Dragón Ball Z para 
Playstation 3 en un amplio análisis 
que encontrarás en la pág. 82 





T-x3 Battery Gnp 

Este gadget multiplica por dos la batería 
de tu PSP (modelo original y Slim & Lite) 
conectando el cable de alimentación de la 
portátil al T-x3. Sirve también de sorporte 
para ver pelis, si lo pones de pie; y si lo cie- 
rras, protegerá la pantalla 24,99 €. 





Photos 


El detalle. 

Cargador Universal USB SCM7880. 

Es de Phillips y puede utilizarle para todo tipo de equipos 
portátiles electrónicos, y proporcionar energía de reserva 
para unas 15 horas. Su precio es de 39,99 €. 




^8 

1 

O V 

T 

m 

T‘ m 

■1 


f OJOS CERRADOS, NO ^ 

Samsung NV24HD 

Samsung da un paso más en cuanto a cámaras se 
refiere con este nuevo modelo de 10,2 Megapíxeles. Va 
I equipado con lente Schneider de 4mm y zoom de 3,6x 
I que permite tomar imágenes panorámicas desde una 
i distancia corta Incluye detección de ojos cerrados y 
I disparo al sonreír. Además, cuenta con tecnología HD y 
I una pantalla de 2,5 pulgadas. 299£ wwwsamsuncLCom 


last capturad 

11 - 02-2008 


¡Capturad 
Photos manu 
Share oniina 
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lyigVIL POLIGLOTA 

Nokia N78 ^ ' / 


Este móvil lleva integrado el A-GPS y la nueva versión 
Nokia Maps con todos los mapas disponibles gratis en 
nokiaes/maps. Lleva cámara de 3,2 Megapíxeles y, como 
curiosidad, los menús están disponibles^en gallego, catalán 
y vasco. 429 € www.nokia.es 


EQUIPADO CON DISCO DURO ’^°^P'®^^P'^ra^<^"tos.BteDVDgrabadorcondisa)durode50^ 

Qnnv/ PHD UYnQOr» hablas delicias de todo teleadid» o airante déla fotogta- 

ouny l\L/K-riAU07U fía o el vídeo. Ya que también te pennrte almacenar tus tatos digitales, vídeos o 
incluso andiivos de música MP3.(350€-700esegúiiiiodelo) wwwsonrnm 
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Gana premios UUIM )] gratis 






Entra en calippo.com e introduce el código 
que encontrarás en las tapas de Calippo. 
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Resultan muy ímpresío- 
nate s las secuencias de 
vuelo que recuerdan sin 
duda al héroe Rocketeer. 

r 


DARK VOID 

LA VERSIÓN DE CAPCOAA DE FOCKETEER SERÁ 
LO QUE IRON MAN NO LLEGO A SER... 

Poco desveló Capcom de Dark Void en el evento, pero visto lo visto, lo 
incluimos ya en la lista de juegos más prometedores del año. La acción del 
juego tiene lugar en un mundo paralelo al nuestro llamado El Vacío, al que 
llega un piloto llamado Will tras ciertos eventos en el Triángulo de las Ber- 
mudas, y donde descubrirá una raza alienígena que planea invadir la Tierra. 
A partir de aquí se desarrolla lo que será un juego de acción en tercera per- 
sona, con muchos ecos de Gears Of Wor, pero con un giro en la conocida 
mecánica muy interesante: Will dispone de un propulsor en su espalda que 
le permite volar. Así, la acción mezclará linealidad balística con trazos de 
plataformas (con Will escalando montañas, usando el jetpack para impul- 
sarse) y secciones de vuelo a través de vastos escenarios con naves enemi- 
gas que abordar. Un juego de acción de altos vuelos. O eso parece. 


LA VUELTA DE NATHAN SPENCER Y SU 
BRAZO MULTITAREA SE HA HECHO ESPERAR... 
Y si dijéramos que la espera no ha merecido la pena, traiciona- 
riamos nuestras propias expectativas. En Las Vegas pudimos 
probar una demo bastante consistente, compuesta por varios 
niveles, y se nos ofreció un adelanto de lo que será el prome- 
tedor modo multijugador del juego. La historia presenta a 
Nathan Spencer a punto de ser ejecutado cuando un ataque 
terrorista provoca un devastador terremoto en Ascensión 
City, creando un escenario ideal para el balanceo y la acción 
saltimbanqui más enloquecida El brazo biónico servirá tanto 
para moverse como para atrapar enemigos, o lanzarles obje- 
tos (coches). Lo cual, en partidas multijugador genera un tipo 
de acción de la que daremos buena cuenta el mes que viene. 


BIONIC 

COMMANDO 


n 


qpTIVQTE o» 


W ¡CAPCOM . 

ARRASARA 
EN PS3! 


Las cartas para ello las tiene, como hemos visfd - • * C 
en el evento Captivate 08 de Las Vegas. Al que C ' ■ 
llegamos con el tiempo justito para daros un-' 
pequeño avance de lo que puede ser su . 
póquer de ases. El mes que viene, más. 
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son algunos de los nue- 


vos personajes. 


va 2D con recursos 3D. Los 


controles parecen sencillos. 


¿Demasiado para fans? 


. lÉL \ ■ * 


Abel, en la imagen o El 


Fuerte, ahí, en grande, 


POLÉMICA Y EXPECTACION RODEAN LA 
ÚLTIMA ENTREGA DE UNA SERIE LEGENDARIA... 

Era inevitable que creara controversia hiciera lo que hiciera. Pero mien- 
tras Street Fighter IV está dividiendo a los aficionados mucho antes de 
que pongan sus manos encima, nosotros ya lo hemos hecho. Aparte de 
no acabar de entender cómo no puede gustar su grafismo de cel-sha- 
ding guarrote y esa estética tan de cómic, con su uso expresivo del color 
y el trazo, sus manchurrones de tinta y su imitación del brochazo, Street 
Figher IV en movimiento es, básicamente, el Street Rghter 6e toda la 
vida. En Las Vegas pudimos echar unas partidas en solicitadísimos mue- 
bles arcade y volvimos encantados. 


STREET FIGTER IV 


A 


RESIDENT EVIL 5 


SECRETISMO OBSESIVO Y MUCHA PRIVACI- 
DAD PARA MOSTRAR ALGO DE RES... 


A veces resulta casi enfermizo el cuidado que ponen las com- 
p-^ñías, no tanto en no enseñar demasiado de sus próximos 
iúeqos, sino en cómo ir dosificando la información en los dis- 
tintos eventos que pueblan el calendario anual, entre los pro- 
pios (como este (^aptivate 08) y los generales (E3, Leipzig, 
etc). La consecuencia es que, en Las Vegas, Resident Evíl 5 
Lstaba apartado de toda la zona de juegos y sólo en una sala 
"privada se podía asistir a una presentación consistente en un 
espectacular nuevo tráiler, y una pequeña demo. La serie se 
traslada a África, donde Chris Redfieid (el protagonista de la 
cuarta entrega) llega rastreando los orígenes de la infección. 
Habrá muclia luz y acción bajo entornos soleados con una 
dinámica similar a la de RE4, nuevas criaturas, bocas espan- 
tosas, una buena selección de armas y un misterioso enemigo 
encapucliado con un haclia rupestre de tamaño obsceno que 
nos tiene muy intrigados. 












¡NUEVO GUtTAR MERO! 

Este otoño llegará Quitar Hero World Tour. 
Tendrá nueva guitarra, micrófono y una batería 
(todos inalámbricos); un modo para ocho juga- 
dores y un estudio en el que se podrán compo- 
ner y grabar canciones. 





SIREN B.C. 

La nueva entrega de la saga 
Siren de PS2 se comercializa- 
rá para Playstation 3 exclusi- 
vamente a través de Playsta- 
tion NetWork, en una serie de 
12 capítulos sucesivos. Siren 
Blood Curse podrá descar- 
garse a partir de julio. 


SIREN B.C. 

La nueva entrega de la saga 
Siren de PS2 se comercializa- 
rá para Playstation 3 exclusi- 
vamente a través de Playsta- 
tion NetWork, en una serie de 
12 capítulos sucesivos. Siren 
Blood Curse podrá descar- 
garse a partir de julio. 


FANTASIA, 
MUSICA Y 
HORROR 

Tres propuestas de Sony 
C.E. para este verano de 
géneros tan dispares 
como los party gomes, el 
Survival Horror y los 
sempiternos RPG. 


PACK PSP 

A partir del 20 deju 
nio estará disponible 
este pack que incluye 
^ ‘ una PSP en color plata 
con el logotipo y los 
personajes de Crisis 
Core; Final Fantasy 
VII grabados en su 
dorso y el juego a un 
precio de 189,99 €. 


SINGSTAR OT 

Ahora que la franquicia alcanza los 
12 millones de unidades Sony 
anuncia Singstar Operación Triun- 
fo con 25 éxitos interpretados 
desde que se inició su emisión. Su 
lanzamiento será el 18 de junio. 


It 

IB 




GT Academy 

El día 3 de junio arrancó esta competición 
a nivel europeo dividida en tres etapas. 
Las dos primeras se disputarán con GT5 
Prologue y la última ^rá en el circuito 
de Silverstone en Reino Unido al volante 
de un Nissan GT-R. Puedes Inscribirte en 
www.gtacademy.com 


UMD 


Edge Of Twílight 

Una historia de fantasía en un mundo 
postapocalíptico donde dos civilizaciones 
luchan por una fuente de energía El pro- 
tagonista es el único superviviente de una 
de ellas y tendrá que evitar que las tinie- 
blas acaben con su mundo en un título de 
acción al estilo de Devil May Cry. El juego 
verá la luz en 2009 de la mano de Proein. 
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Un español 
campeón de FIFA 

Alfonso Ramos se alzó con la victoria en 
la FIFA Interactive World Cup dispirtada 
en la ciudad de Berlín. Alfonso recibió un 
premio de 20.000 $ y una invitación para 
asistir a la elección del mejor jugador del 
mundo en Zurich. En la final derrotó a 
Michael RIbeiro (USA) por 3-L 
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STPR WPRS: EL PODER DE LR FUER2R 


En septiembre llegará el 
más espectacular juego de 
Star Wars de la historia 

^ Lo de arriba no es una frase publicitaria. Es un hecho. 

Hemos podido comprobarlo al jugar con una alpha de 
^ Sl/K- El Poder De La Fuerza, el impresionante título 
que prepara LucasArts, en el que encarnarás al aprendiz 
secreto de Darth Vader. El Poder de la Fuerza despliega 
tres tecnologías: Havoc, Euphoría y DMM. La primera no 
necesita presentación, la segunda proporciona reaccio- 
nes humanas a los enemigos (cuando los levantes por 
el aire utilizando La Fuerza intentarán agarrarse, llenos 
de pánico, al compañero más cercano). Por su parte, 
DMM {Digital Molecular Matter) es una tecnología 
que recrea las propiedades físicas de los elementos 
con un realismo inédito: la madera se astilla y los 
metales se doblan bajo el poder del Lado Oscuro. 

Los Jedis están perdidos... y tú serás su verdugo. 


^ Misiones exclusivas en PS2. La 128 bits 
de Sony no contará con la tecnología DMM, 
pero sí con cinco misiones exclusivas. 


¿Y en PSP? La portátil también tendrá 
su ración de exclusivas: 5 misiones históricas, 
como jugar con Darth Vader en Cloud City. 
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Durante el evento, tuvo lugar un concurso 


de tiro. En la imagen podéis ver a El 


Hombre Elefante y Mr. Winters, ambos 


de negro y con muy mala puntería. 


F THE PATBIOTS TíCriCAt 


ESPIONAGEacTIOII 
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» EL GRAN HIDEO. 

Acompañado de Aki 
Saito, Kojima desafió 
al cansancio de una 
gira maratoniana por 
todo el mundo para ' 
responder a todas 
nuestras preguntas 
con una sonrisa 


rEL PACK MÁS DESEADO. 

A pocos días del lanzamiento mundial del juego, Konami y 
Sony C.E. anunciaron la comercialización de un irresistible 
pack en el que se funden la potencia y versatilidad de PS3 
con la épica y el talento de MGS4. Por 439,95 € podrás 
llevarte a casa el dúo más explosivo del año. 


« laKUCHI Y SHINKAWA. 

Yoji Shinkawa nos confesó 
que el personaje de Vamp 
está directamente inspirado 
en el español Joaquín Cortés. 


Le acompañaron el diseñador Yoji Shinkawa y 
la modelo Yumi Kikuchi, alias «Raging Raven» 


^ El 4 de Junio, en un aeródromo a las afueras de Madrid 
tuvo lugar la presentación en España de MGS4: Guns OfThe 
w Patriots, a la que acudieron el creador del juego: el insigne 
Hideo Kojima. El líder de Kojima Productions estuvo arropado por 
Kenichiro Imaizumi (productor), Yoji Shinkawa (diseñador de perso 
najes y mechas) y la actriz Yumi Kikuchi, que da vida en el juego a 
Raging Raven, una de las componentes de la unidad BeautyA The 
Beast. Los cuatro atendieron una multitudinaria rueda de prensa, 
tras la cual tuvimos ocasión de hablar 
con ellos, más íntimamente. Kojima 
nos habló sobre la presión a la que se 
ha visto sometido a la hora de desa- 
rrollar MGS4, no sólo por la impor- 
tancia que tiene la saga, sino por la 
creciente popularidad que están cose- 
chando los juegos casuales en con- 
traste con la profundidad, narrativa 
y jugable, de un título como Guns Of 
The Patriots. El no menos admirado 
Shinkawa, cuyos diseños componen el alma de los MGS desde la 
primera entrega, citó al gran Yoshitaka Amano y a los animes 
de Tatsunoko Productions {Comando G/Gatchaman) como 
sus principales influencias. Y Kikuchi, que conoce a Kojim 
desde hace más de una década, sólo tuvo palabras de 
agradecimiento hacia él por ofrecerle la oportunidad de 
ser el rostro y la voz de Raging Raven. ■« 


Ko[ima está 
viaiando 
por todo el 
mundo pare 
presentar el 
luego 


LAS UÑAS 
DE YUMI 

La actriz nos sorpren- 
dió con unas uñas deco- 
radas para la ocasión, 
que muestran el repar- 
to de MGS 4, junto a la 
bandera española De- | 
talle simpático a la par | 
que escalofriante. I 


HIDEO KOJIMA 
PRESENTA MGS4 
EN MADRID 
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EL TENIS MÁS REAL 

A la venta en Junio 2008 

V¥ww.tapspin3thegame.cam 
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NINTENDO! 
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SPORTS 


;l Take-Two Interactive Software y sus 
■ -n." y “PLAYSTATlDN"son marcas comerciales 


I=. Todos ,00 0.,COOO ros.~o.os, Top Sp,n. Top Sp,n 3 3K Spoos , « S^o L^o ¿r.Sstp^oSo 


reserv 3 dos.Microsoft, Xbox. Xbox 3B0. Xbox UVE y los logos de Xbox son marcas registradas del grupo da compartías 



Poco 0 poco se van desvelando nuevos detalles e 
imágenes del esperado debut de Lora Croft en PS3 



La bella Lara, embutida en un espectacular 
mono de neopreno que deja bien poco a la 
imaginación, se encuentra en la cubierta de 
su yate sobre las tranquilas aguas del Mar Medi- 
terráneo. Este es el idílico comienzo de uno de los 
niveles de Tomb Raider Underworldy que ha sido 
desvelado por los desarrolladores recientemente. 

Ha pasado ya medio año desde que el juego fuera 
anunciado y nos mostraran las primeras imágenes 
en movimiento, donde veíamos cómo Lara recorría 
unas ruinas mayas. Pero el espíritu viajero la llevará 
a otros muchos sitios, como las selvas de Tailandia o 
este templo sumergido bajo el «Mare-Nostrum» que 
ahora nos ocupa. 

Al igual que en anteriores entre- 
gas de la saga, Lara tendrá que 
sumergirse para llegar hasta su des- 
tino bajo el agua. Podrá hacer uso de 
nuevos ingenios, como un sónar que 
le mostrará los alrededores y uno de 
esos dispositivos mini-sub persona- 
les dotados de una pequeña hélice 
que harán que avance más rápido. 
También aquí, se enfrentará a ene- 
migos en forma de escualos antes 
de encontrar la entrada del templo. 
Dentro de este gigantesco entorno de piedra podrás 
maravillarte con las detalladas texturas de las pare- 
des, el efecto del agua que se va colando sobre el 
escenario y, sobre todo, el monstruo Kraken (un pulpo 
gigante) que reina en el lugar y al que Lara deberá 
derrotar a base de resolver rompecabezas... 


Lora se 
sumerge 
en el mar y 
nos muestra 
nuevos 
ingenios de 
su arsenal 
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Enfermeras. Tras el hito marcado por estos enemigos en Silent Hill 2, ¿qué sería de 
un Silent Hill sin las sanitarias asesinas repartiendo justicia a golpe de bisturí? Konami y 
The Collective no se han podido resistir a la súplica de fens de todo el mundo. 


En septiembre está previsto el desembarco 
de lo quinta entrega de la saga; en esta 
ocasión, con marcado sabor americano 


^ The Collective ya tiene preparadas las líneas maestras que 
van a dar forma a Silent Hill Homecoming que, contando 
^ con la entrega para PSP y PS2 de Silent Hill Origins, se con- 
vierte en el sexto capítulo de la franquicia. El argumento del juego 
nos pone en la piel de Alex Shepherd, un veterano de la Guerra del 
Golfo que es enviado a casa tras sufrir una serie de pesadillas rei- 
teradas sobre su hermano. Cuando por fin llega al hogar, su sor- 
presa será mayúscula al descubrir que el protagonista de sus sue- 
ños ha desaparecido, y su padre también. Tan sólo encuentra a su 
madre en estado catatónico. 

La batuta de Akira Yamaoka como productor y compositor se 
ha dejado sentir profundamente. The Collective ha cuidado que el 
motor gráfico represente con riguroso detalle los tenebrosos esce- 
narios de SUent Hill y las criaturas que esperan entre la niebla y las 
sombras de la ciudad. Destaca que esta vez se haya tenido espe- 
cial cuidado en retomar determinados efectos (como el paso del 
mundo real al reverso oscuro) y el estilo visual de la película diri- 
gida por Christophe Gans en 2006. Además, aprovechando que 
Alex Shepherd es un veterano se ha producido un giro en la mecá- 
nica de combate. El protagonista será capaz de utilizar diferentes 
armas con mayor habilidad que cualquier otro personaje que haya 
entrado en SUent Hill con anterioridad. Es capaz Incluso de esqui- 
var con soltura los envites de las bestias. Por supuesto, la banda 
sonora pretende alcanzar cotas de calidad parejas a las de SH2, 
título con el que, según Yamaoka, guardará muchas similitudes. 



TU IMAGINACIÓN. Una de las cosas que más impresiona- 
ban en anteriores entregas era el paso del mundo real al reverso oscuro de 
Silent Hill. En la quinta parte, inspirándose en la película, intentarán llevar 
el proceso de metamorfosis a cotas de realismo nunca imaginadas. 
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« Pei^onajes secundarios. Como si de 
una tragedia griega se tratara, ninguno de 
los personajes que hacen acto de apari- 
ción en un Silent Hill tienen desperdicio, 
aunque resulte difícil superar lo visto en 
Silent Hill 2. ¿Será ésta la madre de Alex? 


^ Grabar partida. El círculo rojo es per- 
fectamente reconocible para los amantes 
de la serie, aunque también pueden ser un 
indicador de peligro inminente los puntos 
donde se puede grabar partida. Repiten en 
la quinta entrega. 



\'-iM 











» Alex Shepherd. El 

protagonista de Silent 
Hill Homecoming se 
llama Alex Shepherd. 
Es un veterano de 
guerra y cuando re- 
gresa al hogar descu- 
bre a su madre en es- 
tado catatónico, y su 
hermano pequeño y 
su padre han desapa- 
recido. 



ENEMIGOS 

DESCARNADOS 



^ Cabeza Tiburón. El nombre no es oficial, se 
lo hemos aplicado en la redacción al ver cómo 
su sanguinolenta cabeza partida en dos ame- 
naza a Alex. Es un enemigo muy rápido. 



^ Candela Viviente. Alex se enfrenta con un 
simple hacha a estas almas descarriadas que 
parecen tener todos sus órganos internos al 
rojo vivo. ¿Estallarán con el contacto humano? 



I 


^ Mordisco Vertical. De todas las imágenes 
que hemos contemplado de SH Homecoming, 
ésta es una de las más desagradables y terri- 
bles abominaciones creadas por The Collective. 



^ Siam. Suponemos que el término deriva de 
siameses. El engendro alberga el cuerpo de un 
hombre y el de una mujer atados el uno al otro, 
con manos en la cara y unos brazos que pare- 
cen bates de béisbol gigantescos. 
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CENTRAL PARK ESCONDE UN SECRETO... 

...Y EL DETECTIVE EDWARD CARNBY 
SERA EL UNICO CAPAZ DE DESCUBRIRLO. 



‘Vnrealismó^m'^recedentes. ” 







“Cuando el terror tiene nombre propio. ” 

Playstation^ 

Revista Oficial - España 


“Vuelve ei miedo en estado- puro. ” 

NARdA 







E3 ^ 
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Un RPG de acción qúe se 
srige como dígnp sucesor 


3e la saga «Diablo» del 
BlizzarcTEntertainment 


E[ niapeaclo estará formado por 
j once zonas de aspecto gráfico 
muy diferenciado. 






MISIONES. Los personajes que habitan 
los escenarios irán encargando todo tipo de 
tareas al protagonista. Los que tengan algo 
importante que decir serán i'esaltados por 
el juego con una exclamación. 




CABALLEROS, E 
ELFOS Y MAGOS 


Una interesante propuesta para amantes de los juegos 
I de rol de fantasía y acción al más puro estilo «hack'n slash» 



^ La primera entrega de Sacred (aparecida en 
2004 sólo para PC) fue uno de esos juegos 
▼ que, sin contar con una gran campaña de mar- 
keting ni provenir de una importante compañía, se 
convirtió en todo un éxito al vender casi dos millo- 
nes de unidades en todo el mundo. Después llegaron 
sus expansiones Sacred Underworid y Sacred Gold, 
que no hicieron sino aumentar su legión de fans. 
Ahora sus desarrolladores, Ascamn Entertain- 
ment (alemanes ellos, para más señas), acaban de 
confirmarnos en exclusiva que la esperada secuela 
llegará también a Playstation 3 durante el próximo 
mes de septiembre. 

La forma más sencilla de describir este título es 
diciendo que se le puede considerar como un digno 
sucesor de la saga Diablo de Blizzard. Es decir, un 
RPG de acción bajo perspectiva aérea ambientado 


biando. A pie o en las diversas monturas que ten- 
drás a tu disposición deberás ir cumpliendo una 
serie de misiones que te encargarán los cientos de 
NPC (personajes no controlables por el jugador) 
que encuentres en las localizaciones interiores o 
exteriores que presenta el título. Como es típico en 
este género, tendrás que ir ganando experiencia 

Podrás vivir la aventura 
principal ¡unto a otros 
Tres amigos a través de 
Playstation NetWork 

con la que potenciar al personaje, aprender luievas 



habilidades de combate y adquirir una gran varie- 
dad de objetos con los que equiparte, entre otras 
muchas cosas. 

Dos diferentes campañas (según desees ser bueno 
o malo) y seis dioses distintos a los que rezar (para 
conseguir habilidades específicas) serán otras de 
las características del juego que distribuirá Atari 
en España. La versión para la consola de Sony C.E. 
permitirá, además, que dos jugadores cooperen den- 
tro del modo principal en la misma consola y en la 
misma pantalla. Asimismo, incluirá varias modalida- 
des para un total de cuatro participantes de manera 
simultánea a través de la P/ayStation Network. 

Se espera que en los próximos meses aparezca 
una demo en Playstation Store. « 


en un mundo de fantasía medieval (conocido como 
Anearla) que se mezcla con algunos elementos de 
corte futurista, como naves espaciales, en esta 
secuela. Nada más comenzar a jugar podrás elegir 
entre seis avatares diferentes a los que encarnar, 
que van desde el Seraphlm (una especie de ángel) 
al Guerrero Oscuro, pasando por varios tipos de 
Elfos. Cada uno contará con sus propias habili- 
dades y estilo de juego, y podrá empuñar distin- 
tas armas, así como armaduras de todo tipo. Ade- 
más, también contará con una zona del mapeado 
diferente como área de comienzo. La mecánica de 
juego te obligará a explorar un gigantesco mundo 
(sin tiempos de carga entre las secciones), en el 
que tanto el clima como la hora del día va cam- 
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» Ingeniero. 

Isaac Clarke 
no es un héroe, 
es un ingeniero 
atrapado en 
una situación 
límite. 


ELECTRONIC 


El pasado 2 de junio Electronic Arts presentó 
en un céntrico cine de la capital tres de sus 
productos más esperados; Mirror's Edge, 
Dead Space y Mercenaries 2: World In Flaraes. 


La credibilidad de las ' 
criaturas inventadas por 
Redwood Shores llega a 
ser ateriadoia. 
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DEAD SPACE 


DEREK CHAN, PRODUCTOR DEL JUEGO, FUE EL ENCARGADO DE 
PRESENTAR LA PRIMERA INCURSION DE ELECTRONIC ARTS EN EL 
SURVIVAL HORROR EN UNA ABARROTADA SALA DE CINE 


DeadSpace es una de las 
apuestas más firmes de 
Electronic Arts para la pre- 
sente campaña. El equipo capitaneado 
por Glenn Schofieid en EA Redwood 
Shores consiguió convencer a los altos 
ejecutivos de la compañía para que die- 
ran luz verde al proyecto, y en el cine 
Proyecciones de Madrid quedó claro 
cuál fue la clave de su éxito. Dead 
Space es un juego pulcramente aca- 
bado, al que prácticamente le quedan 
unos mínimos retoques antes de su lle- 
gada a las tiendas, el próximo otoño. 

La demo que EA puso a nuestra dis- 
posición después de la proyección nos 
mostraba un motor gráfico de nueva 
generación, con un diseño espectacu- 
lar para el protagonista, Isaac Clarke, y 
para la nave en la que transcurre toda la 
historia, el «rompe-planetas» USG Ishi- 
mura, reencarnación del Nostromo y 
otras tantas naves malditas del cine de 


ciencia ficción. Durante la presentación, 
el productor Derek Chan nos explicó: 

«la nave mide unas dos millas y media 
(cerca de 4 Km.). Para el diseño de su 
interior nos hemos basado en la arqui- 
tectura gótica. Pero no queríamos 
una Iglesia espacial" nos bastaba 
con captar el estilo para que aportara 
variedad a las diferentes salas y com- 
partimentos del USG Ishimura.» 

Cuando le comentamos que la 
ambientación es de lo mejorcito que 
hemos visto en Survival Horror última- 
mente, se muestra muy satisfecho y 
resalta cómo lo han logrado. «Es muy 
importante el estilo gore, pero también 
cuenta la escasez de munición, cómo 
hemos jugado con la luz y la música...» 

Al final del encuentro nos confesó 
que se está preparando una película de 
animación basada en Dead Space y un 
cómic que verán la luz antes de su lan- 
zamiento previsto para Halloween. 



La sórdida historia de Dead Space 
se ve reflejada en un depurado 
y siniestro apartado gráfico 



^ Dead Spac e promete 
tener algunos jefes finales 
impresionantes. Para 
nuiestra este «botonazo». 





a los venezolanos no les ha 


hecho gracia que su país | 
sea el escenario del juego. 


MERCENARIES 2 

WORLD IN FLAMES 


PANDEMIC RECUPERA A NUESTROS MERCENARIOS 
FAWnPlTn'; FN una VENEZUELA EN PIE DE GUERRA 


/IMK Editado en 2005 bajo el sello LucasArts y programado 
niplilr por Pandemic, Mercenarios fue uno de los mejores juegos 
de mecánica abierta (sandbox) que recordamos del catálogo de PS2. 


Imaginad el alegrón que nos pegamos cuando mostraixm en la pan- 
talla del cine una versión beta de su secuela, que llegará a las tiendas 
a manos de EA el próximo septiembre, tanto en PS3 como en PS2. El 
sueco Matthias (al que le presta su voz el actor Peter Stormare) y sus 
compañeros desembarcan en Venezuela, para servir al mejor postor en 
un conflicto auspiciado por el ansia de petróleo. Sin bandera a la que 
servir ni superiores a los que rendir cuentas, sólo tu afán de lucro y tu 
felta de escrúpulos te indicarán el camino a seguir. Podrás comprar y 
robar vehículos (más de 130), conseguir armas en el mercado negro, 


cumplir misiones para uno u otro bando (entre cinco facciones enfren- 
tadas), provocar-el caos en plena ciudad, demoler edificios con ata- 
ques aéroos y reclutar a un amigo en un modo cooperativo On-line que 
hará historia Quizás su mensaje es inmoral, pero nos encanta.. 
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Una serie de privilegiados usuarios de 
PS3 ha podido revivir la presentación de 
productos que realizó Sony el pasado 6 
de mayo en Londres desde sus casas Este 
evento On-line se celebró para probar el 
Playstation Media & Events Space, un 
centro virtual de Home (el mundo interac- 
tivo en 3D de PS3). Fue todo un éxito y 
recibió más de 10.000 visitas que pudie- 
ron revivir el Playstation Day. 


. v^v/vfci I iClOLCr 3 aWAiULK) l 


acuerdo a nivel mundial con Formula One 


Administration Limited desarrollar la 
nueva generación de juegos de la 
FIA FORMULA ONE WORLD 
CHAMPíONSHlPpara 
todas las plataformas. 

«La Fórmula 1 ha elegido 
al mejor, al líder en este 
segmento», declaró Rod 
Cousens (en la iíriagen) 

CEO de Codemasters. 


ica 

^ mi 


lippo hace' 
“aña en 


cam 
Ha 


Calippo ceiitrará su cam- 
paña veraniega en el hotel 
virtual Habbo. El verano 
pasado la sala Calippo 
recibió más de 750.000 
visitas y este año quiere 
repetir el éxito realizando 
promociones semanales 
para repartir suculentos 
premios etitre los usuarios 
de Hotel Habbo. 


BAYONETTA: LA RIVAL DE DANTE, EN 2009 

En una jugada maestra, Sega se ha asociado con los antiguos componentes de Clover Studios 
iderados por Shinji Mikami, para desarrollar dos títulos para PS3. Durante un reciente evento en 
Londres, Platínum Carnes (así se llama el nuevo grupo formado por ex-miembros de Capcom) 
presento el primero de sus proyectos: Bayonetta. Hideki Kamiya (Dtor. de Devil May Cry) pre- 
sentó una breve intro CGI en la que se podía ver a la heroína que da nombre al juego, reventando 
angeles a tiro limpio. Del otro titulo, obra de Mikami, sólo se sabe que también llegará en 2009. 


^Codemasters tiene 
la licencia de la 
Fórmula 1 u I 


Por un lado tenemos a EA y a Warner Bros. 

Interactive que han anunciado que a final de 
▼ año pondrán a la venta Harry Pottery el Mis- 
terio De! Príncipe (PS3, PS2 y PSP), coincidiendo 
con el estreno de la sexta película sobre el mago de 
J. I<. Rowling. Por otro, sin dejar la pantalla grande, 
la próxima encarnación de Brendan Fraser como 
Rick O'Donnel en La Momia: La Tumba De! Empera- 
dor Dragón, también tendrá su aiterego en consola. 
En este caso en un juego de acción en tercer persona 
para PS2 que llegará en a España el 1 de agosto. 


Playstation Day en la 
a Home de PS3 


n 




JUEGOS DE 
CINE PARA PS3 

La Momia y Harry Potter 
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LOS MEJORES VIDEOJUEGOS PARA TU MÓVIL 



ASPHALT 4 

ELITE RACING 

El éxito de consola también arrasará en móvil 


r|l ENTRA EN EMOCIÓN 

Busca el icono de acceso a I 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar al 
1485 para configurarlo. 


Asphait 4 Elite Racing para móviles nos invita 
a descubrir toda la emoción e intensidad de las 
▼ carreras urbanas, pero lo hace desde el punto 
de vista más exclusivo y sofisticado imaginable. Al 
volante de algunos de los mejores coches y motos 
del planeta, joyas de marcas tan prestigiosas como 
Ferrari, Aston Martin, Bugatti o Ducati, este juego 
de Gameloft pondrá a prueba tus reflejos y la capa- 
cidad para competir contra todo y contra todos, en 
escenarios tan dispares como New York, Monte- 
cario, Beverly Mills o París. Además de los rivales, la 
presencia de tráfico y las dificultades de cada reco- 
rrido, tendrás que enfrentarte a la implacabe per- 
secución de una policía que solamente parece tener 
ojos para las infracciones. 

Los coches se pueden tunear con un montón de 
elementos y hay competiciones para todos los gus- 
tos, incluidas las famosas carreras Drift o de derra- 
pes. Los gráficos son de lo más espectacular que 
hemos visto en el género de conducción atesorando 
tal cantidad de detalles que hasta cuesta creer que 
se trate de un móvil. En cuanto a la jugabilidad, 
Asphait 4 es todo un ejemplo y tiene todas las vir- 
tudes de un buen arcado: planteamiento simple, un 
control sencillo, una dificultad bien programada y 
capacidad para entretener a un público muy amplio. 


SI TE, 
GUSTO... 
NEED FOR 
SPEED PRO 
STREET 
Otro gran juego 
de conducción 
con las carreras 
urbanas como 
protagonistas. 


Cómo descargarte un 
videojuego desde tu movistar 




NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWW.MOVISTARÍS/JUEGOS 


O Espectacular a nivel gráfico, muy divertido y con un montón 
de posibilidades para pasar un rato entretenida 

O No hay demasiada variedad de circuitos, así que no es dema- 
siado complicado memorizar las principales dificultades. 


GRAnCOS AUDIO 


De lo mejorcito 
que hemos 
visto en el 
género de 
conduccciónen 
móviL Muy 
detallada 


JUGABIUDAO 


Una curiosa 
combinación 
de melodías y 
FX que no 
pegan dema- 
siado, pero 
se deja oír. 


Aunque sea 
un juego sim- 
ple, su jugabi- 
íidad es de la 
que engancha 
desde la pri- 
mera partida. 









SOUTH PARK 
IMAGINATIONLAND 

Sólo Butters puede salvarnos 

El curioso y particularísimo mundo de South Park está, una 
vez más, en peligro. Y, por extraño que parezca, sólo el peque- 
ño Butters puede ayudar a sus habitantes a salir de semejante 
trance. Comedy Central Mobile y Real Arcade Mobíle han 
trasladado al móvil esta aventura y se han decantado por un 
arcade que en muchos aspectos nos recuerda a un gran clási- 
co, el mítico Bomb Jack. Tú misión será rescatar un número 
determinado de porciones de arcoiris, usando los impulsos que 
vayas acumulando e interactuando con el escenario. Sobre el 
papel parece algo sencillo, pero en la práctica tendrás que de- 
mostrar dotes importantes de habilidad y también de cálculo 
para superar los obstáculos antes de que se agote el tiempo 
indicado. Tras apuntar y ajustar la potencia inicial, deberás di- 
rigir a Butters hacia las burbujas acertando en la dirección y 
en el momento preciso. Consta de 60 fases y sus escenarios 
muestran toda la simpatía de la serie de TV, aunque de una 
manera elemental y con tendencia a repetir los escenarios. 



SI TE^ 
GUSTO... 

LOS SIMPSON 

Si te gustan los 
juegos inspirados 
en series de televi- 
sión, éste puede 
ser una buena 
alternativa. 


IcBLtiimi.f.W 

NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES PARA 
ESTE JUEGO EN WWW.MOVISTAR.es/JUEGOS 


O Un ju^o sencillo capaz de entretener a todos y pro- 
tagonizado por los personajes de South Park. 

O Q esquema es algo elemental y termina por agotarse o 
por añadir demasiada dificultad a los escenarios. 


GRARCOS 

8,0 

Muy coloridos 
y con toda la 
simpatía de la 
serie, pero 
algo menos 
variados de lo 
esperada 


AUDIO 

a2 

Alguna de las 
voces origi- 
nales de la 
serie y un par 
de ternillas 
muy alegres. 


-JUGABIÜDAD 

8,0 

Quemasen- 
cilio, pero las 
dificultades 
de los escena- 
rios acaban 
por agotar. 



top 

5 ^^ movisiar 

DESCPRGPS 



1 

TETRIS 

B clásico de clásicos 
luce sus mejores 
galas en esta edición 
especial para móviL 

2 

INDIANA 

JONES 

Si eres fiel seguidor 
de las aventuras 
de Indy, no te lo 
pierdas. 

3 


ROLAND 

CARROS 

Conviértete en todo 
un as de la raqueta. 

4 

BLOCK 

BREAKER 

DELUXE2 

B clásico machacala- 
drillos potenciado al 
máxima 

5 

NEW YORK 
NIGHTS2 

iVive, liga y lleva una 
vida llena de glamour 
enN.YJ 

6 

PASA 

PALABRA 

I B popular concurso 
de televisión en la 
pantalla de tu móvil. 

7 

MENTE 

ACTIVA 

Potencia tu capaddad 
cerebral con diverti- 
das pruebas. 

8 


BOOMBLOX 

B juego de Spielberg 
ya en tu móvil. 

9 

SMACK 
DOWN VS 
RAW 

La popular lucha 
televisiva muestra su 
cara más lúdica. 



10 


UEFA EURO 
2008 

Vive la Eurocopa de Aus- 
tria y Suiza en tu móvil. 


EAAOaÓN>VlDEOJUEGOS 


Toda la información en 

www.movistar.es 


NOTICIAS 



LA NUEVA ENTREGA DE LA SAGA 
STARWARS ES STARWARS FORCE 

Hoy por hoy el Imperio Contraataca se puede jugar en tu 
móvil gracias a que emoción ofrece el juego de la secuela 
cinematográfica más conocida del género de ciencia fic- 
ción; La Guerra De Las Galaxias. En agosto estará dispo- 
nible el nuevo juego de móvil The Forcé Unleashed cdinci- 
diendo con la nueva película La Guerra De Los Clones. 





SOiNIC EN LOS JUEGOS 
OUMPICOS 

Sonic, Tails, Knuckies y Amy son los 
protagonistas de este juego Oficial 
de las Olimpiadas de Beijing, dise- 
ñado especialmente para el móvil. 
Participa en cinco pruebas olímpi- 
cas; 1500 m., 400 m. vallas, triple 
salto de longitud y lanzamiento de 
disco y jabalina, y clasifícate en las 
distintas fases hasta conseguir el 
oro en Beijing 2008. Disponible en 
julio en emoción. 



SPORE 

iComer o ser comido! Guía tu Spore desde su temprana 
evolución y diseña su destino. A lo largo de dieciocho apa- 
sionantes niveles, devora a criaturas más pequeñas, explora 
mundos subterráneos lleno de raros organismos y evita 
formas de vida más grandes que tú. Usa el editor de la evo- 
lución para personalizar tu Spore entre más de un billón de 
combinaciones posibles. Este juego saldrá en septiembre. 


AQ SELECCIONA JUEGOS 

En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
videojuegos. 


ELIGE CATEGORÍAS 

Ui3 Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


f\ñ DESCARGA TU JUEGO 

Ut ai seleccionar el videojuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 


DISFRUTA Una vez áes- 
U3 cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tu móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras. 


609 ó 1485 Para cualquier 

duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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cantos 
de sirena 


FM WTTH YOU 

AVRIL LAVIGNE 

YELLOW 

COLDPLAY 

LIKEASTAR 

CORINNE BAILEY RAE 

SÓLO SE VIVE UNA VEZ 

AZÚCAR MORENO 

IDONTWANNA 

BIGBANG 


LO + DESCnPGPDO 


FINAL COUNTDOWN 

EUROPE (1.663) 

BESOS 

EL CANTO DEL LOCO (1.611) 
MUÑECA DE TRAPO 
LA ORÜA DE VAN GOGH (1.412) 

PUEDES CONTAR CONMIGO 

LA ORÜA DE VAN GOGH (1.369) 

SIN TI NO SOY NADA 

AAAARAL (1.297) 


CfiNCIONES PfiRfi 
UNSSINFPNTIL 


J - 


CASIMIRO (JohiTíbñis) 
iVAMOS A LA CAAAA! 

f LA BATALLA DE LOS PLANETAS (Nemesis) 
SERIE TV DE ANIMACIÓN 

SPIDER-MANOTie Elf) 

SERIE TV DE ANIMACIÓN 

JACKIE Y NUCA (R. Dreamer) 

SERIE TV DE ANIAAACIÓN 
CANDYCANDY(Anna) 

SERIETVDEANIAAAQÓN 

CABALLEROS DEL ZODIACO (Last Monlceyí 
SERIE TV DE ANIAAAQÓN 


LP 


ESTfiDISTICfl 


SINGSTORE 


POR ANNA 


CREADOR 
DE SUEÑOS 

^ B el poder de este 
universo, el de los 
w videojuegos. No 
sólo consiguen trasla- 
darte a un mundo de fan- 
tasía, O te hacen meterte 
en la piel de un perso- 
naje al que posiblemente 
admires (como el juego 
de portada. La Conspi- 
ración Boumé), sino que 
te hacen experimen- 
tar sensaciones que de 
otra manera sería impo- 
sible, O casi imposible. 

Una secuencia, una fase, 
una intro^. y, de repente, 
los pelos se te ponen de 
punta O sientes cómo 
tus ojos se humedecen. 

Los videojuegos son una 
fábrica de emociones, de 
vivencias y, por qué no, 
de sueños. Solo en casa, 
enciendes tu Playsta- 
tion e insertas un SingS- 
tar, cualquiera. Pasando 
las canciones, sientes la 
necesidad de cantar ese 
tema que tanto te gusta, 

«La música te 
embriaga... y atonta 
tu sentido común» 

esa canción que tanto 
tarareas... y te pones 
a cantar. La música te 
embriaga, te balanceas 
de un lado a otro y sin 
darte cuenta aparece ese 
duende, el duende que 
todo artista ansia tener; 
y que tú, sin más, sientes 
tenerlo. Las últimas notas 
retumban en tu piel; des- 
pués, escuchas el silen- 
cio seguido de un ensor- 
decedor aplauso que 
atonta tu sentido común. 
Estás soñando, soñando 
que eres un cantante, un 
artista de éxito que está 
de gira en un lugar muy, 
muy lejano... 


SINGSTAR 

VOL.2 

Todo sobre esta 
nueva entrega 
de PS3 en la 
pág. 86 


Canta y diviértete 
con el karaoke de Sony 


OSAMA 

The Killers (Mr. Brightside) 

Un arma en cada mano, un turbante, 
barba, cejotas- Es iBin Laden con un 
tema de The Killers! Un sacrilegio, sin 
duda alguna» 


Te desvelamos las puntuaciones más frecuen- 
tes de la redacción cantando con el SingStar. 
Vamos, no se nos da nada mal cantar» ¿o nos 
da vergüenza decir la verdad? 


¡GANA UN SINGSTAR! 

Participa en el concurso 
enviándonos una foto di- 
vertida jugando con SS. 


PROMESA 

( 49 %) 


(ARTISTA 
? ( 41 %) 


ASPIRANTE 

aO%) r 


Ahora eres 
tú el can- 
tante que 
busco. 

Envíanos una 
foto a sings- 
tar.ps@ 
grupozetaes 

de tu actua- 
ción SingStar 
más estelar 
y tendrás un 

SingStar 
para PS3. 


¡GANADORA! Esta cana- 
ria no sólo le echa horas 
al SingStar, fijaros en sus 
estanterías.^ ¡están llenas 
de juegos! iB una jugona! 
Enhorabuena, Sandia 


STORMTROOPER 
Biitney Spears (Toxic) 

Jamás lo hubieras imaginado, un 
Stormtrooper sacado de la Guerra de 
las Galaxias meneándose a lo Britney 
Spears al son de la rítmica Toxic. 


FREDDY Y JASON 
Scissor Sisters (I don't feel like-.) 

No esperes miradas amorosas a lo 
Bisbal y Chenoa... Este dúo se hace 
carantoñas con las garras y el 
machete. 








Sony Compulet EnleiloinmenI ln(. Pubtished by Sony (ompuler Enlerlainmenl Eutope. Developod by Polyphony Oigilol Inc. All n %onds and ossocioled 

:lion or reaeolun oí real Vi'OfId locolions, enlilies. businesses, oi oigonizotíons is not ínlended to be or imply ony sponsonbip owpKbinent of pailies. 

.oíeghleredlfademoikofSonyCorpoíolion. Allíighisfesefved. 



COMO 

m/Mi 


ENTRAR 

EN 


Y CONVERTIRTE 
EN UN i 


}DE 

CARRERAS 


¿Has soñado alguna vez con ser piloto de carreras? ¡Con PlayStationS puedes conseguirlo! 
Regístrate en www.gtacademy.eu y juega oniine a GT5 Prologue en Playstation Network. 

Si estás entre los más rápidos podrás ocupar una plaza en GT Academy, entrenar con el equipo 
Nissan y competir en las 24 horas de Dubai. Términos y condiciones en www.gtacademy.eu. 


ACADEMY 


Pilotos del mundo, arranquen sus motores 


www.gtacademy.eu 
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Playstation 




Conecta tu Playstation 3 a la red y entra en un mundo lleno de posibilidades 




LO MEJOR 
DE JAPON 


El arcade de conduc- 
ción futurista que, 
tras muchas ¡das y 
venidas, se convirtió 
en juego descai-gable: 
Fatal Inertia llega a la 
tienda virtual nipona 
en versión denio y 
también completa. 

En cuanto a los clási- 
cos de PSone, siguen 
ampliando el catálogo, 
este mes con un juego 
que Nemesis apre- 
cia tanto como a las 
codornices escabecha- 
das: Policenauts. 


SUPER PUZZLE FIGHTER II 
TURBO HD REMIX 


nos acaban del'ecibir ' 
dos nuevos títulos des- 
cargables que espera- 
mos que pronto lleguen 
a la Store española: 
NovaStrike (un mata- 
marcianos indie clara- 
mente inspirado en el 
clásico Tíme RIot) y 
Wolf Of The Battief ieid: 
(^mmando 3 de (^p- 
com, clásico actuali- 
zado para la ocasión del 
que tienes inás infor- 
mación en este mismo 
número de la revista. 


Un título tan largo para un concepto 
tan simple y adictivo 


^ Tras revolucionar el género de los beat'em-up 
con su famosísimo juego de lucha, las men- 
^ tes pensantes de Capcom decidieron hacer lo 
propio con los puzzles. Para ello, utilizaron a los per- 
sonajes de Street Fighter II que todos conocemos 
(Ryu, Ken y Sakura) y añadieron otros pertenecien- 
tes a la saga de lucha uno contra uno más famosa: 
DarkStoIkers (Felicia, Morrigan...). 

Los combates tienen lugar ahora a base de piezas 
de colores que podrás hacer desaparecer en grandes 
bloques para fastidiar a tu rival. Mientras, en el cen- 
tro de la pantalla, los dos personajes ejecutan dife- 
rentes movimientos especiales siguiendo el ritmo del 
combate de inteligencia. La versión que acaba de 
aparecer en la Store española por un precio de 9,99 
euros incorpora gráficos rediseñados en alta reso- 
lución (admite hasta 1080p) y nuevos modos de 
juego, así como una modalidad multijugador para un 
máximo de cuatro participantes. Una de las ofertas 
más adictivas del catálogo de PSN. 
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PLATINUM PSP. 

Sony acaba de incluir dos nuevos juegos descargables para 
PSP a través de la Store, pertenecientes al catálogo Plati- 
num de la portátil. Se trata del genial shooter de Guerrilla 
KilIZone Liberation y de la aventura de acción Medievil 
Resurrection, para todos aquellos que no se hicieron en su 
momento con los UMD. Su precio es de 19,99 € cada uno. 




Ironman 


Qoro Presented by The PLAYSTATION* Network June 2008 


tature 


EL QORE DE PSN. 

No, no se trata de una revista del corazón 
que cuente las intimidades de Sojid Snake, 
Kratos y demás, sino de un nuevo programa 
digital mensual que se distribuye desde 
ya mismo a través de la Store americana. 
Pero no sólo se( podrá ver, sino que también 
el espectador podrá descargar demos y 
vídeos a través del mismo antes de que 
aparezcan en la Store. Eso sí, habrá que 
pagar tres dólares por cada una de sus 
entregas mensuales. 








Battiefieid: Bad Company 




DEMOS DE 
ESTE MES 

Superhéroes y otros no tan «súper» 
en la Store 


Tras el aluvión de contenido del mes pasado 
gracias a la celebración del Playstation Day 
^ 2008, Sony C.E. y el resto de distribuidoras no 
se olvidan de añadir versiones de demostración de los 
juegos que han aparecido a la venta o están a punto 
de hacerlo en el mercado. 

La primera de ellas es la perteneciente a Battle- 
field: Bad Company, el s/?oofer táctico de Electronic 
Arts en el que pasarás a formar parte de una compa- 
ñía del ejército en la que, como su nombre indica, la 
bondad no es una virtud imprescindible para ingresar. 
Los aficionados al anime, por su parte, ya pueden dis- 
frutar del debut de Goku 
y compañía con Dragón 
BalIZBurst Limit, arcado 
de lucha en la línea de los 
anteriores Budokai para 
PS2. Por último, tenemos 
la adaptación de uno de 
los grandes éxitos cinema- 
tográficos recientes, Iron- 

man, que te pone en al piel del héroe del cómic en un 
shooter con grandes elementos de vuelo. Dentro de 
las próximas demos que se esperan, ya se ha anun- 
ciado la aparición de la de Civilization Revolution, 
muy pronto en la Store. 


Acción 
y lucha 
son las 
ofertas de 
este mes 


¡NUEVO FIRMWARE! La versión 2.35 del firmware de PS3 ya ha visto 
la luz. Incluye varias mejoras destinadas a hacer más estable 
el funcionamiento de algunos juegos de PS3. 
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PPEVIEW 


Los final bosses de 1942 
Joihtltrike siguen teniendo 
unas dimensiones 
completamente absurdas. 


1942 

JOINT STRIKE 

Renovación de altos vuelos 


1942 es una serie reverenciada por los aman- 
tes de los shooters aéreos clásicos. Su ambien- 
tación en la II Guerra Mundial, la precisión de 
su mecánica y su sistema de bonus de puntuación 
con porcentajes se convirtieron en referentes den- 
tro del género. Capcom recupera el mítico título con 
un pseudo-remake que funciona como un shooter 2D, 
pero que se mueve gracias a un potente motor 3D. De 
este modo, tanto los enemigos como los decorados 
(puertos, océanos, trincheras enemigas y demás esce- 
narios bélicos) reciben un lavado de cara que con- 
vierten a este Joint Strike en un juego prácticamente 
nuevo. En esta ocasión, las oleadas balísticas 
de los enemigos son mucho más abundantes, 
hay distintos aviones donde elegir y los riva- 
les han recibido un baño visual que sumerge al 
juego en los terrenos de la fantasía histórica. 


A LA VENTA EN 

junio 




los enemigos, que mezclan futurismo, vapor y estética retro con conciencia steampur 


Playstation ■ 
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» Diseño. El apar- 
tado gráfico volve- 
rá a ser sorpren- 
dente y empleará 
el modo máximo 
de resolución. 


PREVIEW 


PIXELJUNK 

EDEN 

La originalidad al poder 



~o 


70 

> 


Primero fue PixeIJunk Racers, aquel diverti- 
dísimo y adictivo «simulador» de Scalextríc y 
después llegó PixeUunk Monsters, un título de 
estrategia en tiempo real igualmente novedoso y adic- 
tivo. Ambos se pusieron a la venta únicamente a través 
de Playstation Store y han cosechado un gran éxito en 
todos los países donde han sido lanzados. Ahora sus 
programadores, el pequeño grupo de desarrollo bauti- 
zado como Q-Games (con sede en la ciudad de Kyoto), 
presenta una nueva propuesta que sigue en la misma 
línea de innovación y estilización gráfica 
Esta vez, el escenario elegido para la acción es nada 
más y nada menos que un jardín. Pero no un jardín nor- 
mal, sino uno alienígena Y el sistema de juego se basa 
en las plataformas más clásicas, con saltos y balanceos 
de la criatura protagonista entre las ramas, tallos y flo- 
res que lo conforman. Toda la física de los elementos 
que aparecen en pantalla está gestionada por uno de 
los núcleos de proceso del Cell, por lo que pro- 
mete ser de lo más avanzada 
El objetivo será conseguir una nueva «semi- 
lla» con la que comenzar un nuevo jardín a base 
de «polinizar» las plantas. 


A LA VENTA EN 

verano 
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WOLFOFTHE 

BATTLEFIELD 

COMMANDO 3 

Recordando viejos tiempos 


» Al volante. 

Cuando encuen- 
tres uno de estos 
vehículos, no du- 
des en subirte a 
él. Tu potencia de 
fuego y rapidez 
aumentarán de 
manera muy 
espectacular. 




Ahora que se ha puesto de moda el recuperar viejas 
sagas de recreativas añejas para adaptarlas a la nueva 
w generación (sobre todo desde que existen métodos de 
distribución alternativos para los juegos que permiten lan- 
zarlos con un precio mucho más reducido, como es el caso 
de Playstation Store), nada mejor que redescubrir un clásico 
de los shooters como este Commondo, que fue continuado 
en su momento por el no menos genial Meros. 

Así pues, la jugabilidad es la misma: perspectiva aérea, 
tres jugadores simultáneos a elegir entre otros tantos per- 
sonajes de estética cómic y oleadas de enemigos a los que 
derribar, ya sea con las armas que portan los soldados (que 
puedes encontrar en el escenario) o incluso al volante de 
alguno de los vehículos que podrás pilotar. 

Algo que sí ha cambiado para mejor es el sistema de com- 
bates, pues ahora se aprovechan los dos sticks analógicos 
del mando de Playstation 3 con el fin de poder moverse y 
disparar a la vez (sin duda, esto facilita mucho las cosas). 
Pero la mejor innovación de todas es la posibilidad de poder 
cooperar con otros dos jugadores a través de Playstation 
NetWork, un detalle que multiplica el factor de diversión de 
manera espectacular. No busques complicaciones, ni desa- 
rrollos complejos, tan sólo diversión sencilla y directa como 
la de antes, y a buen precio. 



COMPAÑIA 

CAPCOM 

PROGRAMADOR 

BACKBONE 

ENTERTAINMENT 

ON-UNESÍ 

JUGADORES 


m 


TEXTO 

CASTELLANO 

RESOLUCIÓN 

1080P 

ESPACIO EN EL 
DISCO DURO 
113 MB 


No pasará a la historia de Playstation Network, 
pero sí que se trata de una buena propuesta para 
pasar unas pocas horas de diversión junto con 
otros dos amigos disparando a todo lo que se 
mueve sin pensar demasiado. 


- PlayStation.RevistaOficial 


: GRÁnCOS SONIDO 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


8,1 . 83 8,4 . 74 


La estética 
cartoon le sienta 
de maravilla a un 
juego tan senci- 
llo como éste. 


El control es 
de lo más intuíti 
vo, y su desarro- 
llo bastante 
frenético. 











vodafone 

Jugar vuelve a ser mágico 


Descárgate Abracadaball en exclusiva 
con Vodafone Uve! 




Precio de descarga: 3€ (3.48€ IVA incluido). Conexión a Vodafone live! no incluida. Precio de conexión: 0.50€ (0.58C IVA incluido)/5MB. Precios válidos en Península y Baleares. Para tarifas aplicables en Canarias, Ceuta y Melilla. consultar \Aww.vodafone.es 


Es tu momento. Es Vodafone. 


Escápate a un mundo de fantasía y color para salvar 

a la Escuela de Magia utilizando tu varita y lanzando hechizos 

Encuéntralo en Vodafone Uve! Videojuegos 

o enviando gratis JUE ABR al 521 

Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live 
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5QUARE ENIX 

www.crisiscoregame.es 


LA PREGUELA LLENA DE ACCIÓN DEL FINAL FANTASY 
MÁS POPULAR DE TODOS LOS TIEMPOS 


fvE 


FiHiLFimum 




p\ayS^ 




^ YA SE HA 
/> CONFIRMADO 
// LA NOTICIA TAN 
■ RUMOREADA... 
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POR STAN BY 


B ioshock llega al fin a 

Playstation 3: se oía, se 
comentaba, pero nadie 
podía realmente afirmarlo 
hasta que llegara la con- 
firmación por parte de la 
compañía 2K Games. Pero, ¿sabes 
una cosa? Nosotros ya lo sabíamos. Es 
más, nosotros, y sólo nosotros, ya lo 
hemos podido ver. 

Se me hace raro hablar de Bioshock 
a estas alturas, cuando, he de con- 
fesar, lo tengo jugado en Xbox 360. 
Pero es más que probable que tú sólo 
lo conozcas de oídas. Así que, vamos 
a hacer como si no se tratara de un 
port... Porque, de hecho, sus mismos 


desarrolladores hablan de Bioshock 
PS3 como si fuera un juego total- 
mente nuevo. Razón no les falta: Bio- 
shock se programó específicamente 
para la consola de Microsoft, con lo 
que para adaptarlo a la arquitectura 
de Playstation 3, en 2I< Marin (el 
estudio de San Francisco encargado 
del proyecto) han tenido que empezar 
prácticamente desde cero. Así pues, 
¿qué es Bioshock! 

Bienvenidos a Rapture... de nuevo 

Imagina una sociedad donde la inter- 
vención del estado es mínima, donde 
los científicos pueden investigar a sus 
anchas sin trabas morales o legales > 
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►que les contengan, donde el comer- 
cio es absolutamente libre y donde los 
artistas pueden experimentar sin cor- 
tapisas. Esa es la sociedad que ima- 
ginó Andrew Ryan, un refugio alejado 
de las fórmulas anquilosadas de los 
gobiernos occidentales, de la colec- 
tivización del comunismo o la pre- 
sión de la religión. Y para la que sólo 
encontró un lugar posible: el fondo del 
océano. En algún punto del Atlántico, 
junto con una colección de las mejo- 
res mentes del planeta que se unie- 
ron a su causa, Ryan fundó tras la 
Segunda Guerra Mundial la ciudad de 
Rapture, una obra colosal donde reali- 

Visitarás Rapture, una ciudad 
en ruinas habitada por seres 
no menos ruinosos... 


zar su utopía. Y una ciudad que, bási- 
camente, se fue al garete más pronto 
que tarde, convirtiendo el sueño en la 
más terrorífica de las distopías. Esto 
es lo que descubre el jugador a tra- 
vés de los ojos del protagonista de 
Bioshock, cuyo avión sufre en 1960 
un accidente en mitad del Atlántico. 
Su única escapatoria es conducir un 
batiscafo hacia el faro abandonado, 
el cual le lleva hacia las profundida- 
des de Rapture. Lo que allí encuentra 
es una ciudad en ruinas y unos pocos 
supervivientes no menos ruinosos. 
Poco a poco descubrirá la razón del 
desastre: en el apogeo de Rapture, sus 
habitantes descubrieron una sustan- 
cia, el ADAM (plásmidos), que permi- 
tía sintetizar productos que modifica- 
ban al instante el código genético del 
usuario, facilitando una serie de habi- 
lidades avanzadas: telequinesia, piro- 


qulnesla... El uso del ADAM dividió a 
la sociedad de forma radical, lo que 
acabó desembocando en guerra civil. 
Un conflicto que, como descubrirá el 
jugador, sigue coleando y en el que 
se verá envuelto irremediablemente 
mientras intenta, al mismo tiempo, 
sobrevivir entre los restos de la pobla- 
ción convertidos en Spiicers saquea- 
dores de ADAM, y escapar en última 
instancia de Rapture. 

FPS de nueva generación 

Para lograrlo, el jugador deberá con- 
vertirse, de algún modo, en un habi- 
tante más de la ciudad. Después de 
unos primeros pasos dominados por 
el terror, el protagonista comenzará 
a usar plásmidos y poco a poco irá 
desarrollando diferentes habilidades 
con las que enfrentarse a los Spiicers. 
Además también deberá ir acumu- 
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lando diferentes armas. Habrá, por 
tanto, dos líneas de acción: el uso de 
armas, más tradicional; y el de plásmi- 
dos, bastante más creativo, pudiendo 
combinarse ambos como uno quiera. 
Asimismo, el jugador comprueba rápi- 
damente que el Rapture del juego es 
un entorno vivo regido por sus pro- 
pias reglas: haciendo uso de dinámi- 
cas emergentes, Bioshock crea un 
mundo en el que los habitantes man- 
tienen sus propias relaciones entre 
ellos, ajenos muchas veces al jugador, 
y en donde los elementos del entorno 
interactúan unos con otros. El usua- 
rio podrá, por tanto, explotar tanto 
las relaciones como las variables del 
entorno a su favor (electricidad, agua, 
fuego...), posibilitando tantas maneras 
de actuar y combatir como jugadores 
se aproximen al título. Pero, además 
de las cuestiones obvias de gameplay, 


Bioshock es una experiencia narra- 
tiva como pocas en el mundo de los 
videojuegos. Deambular por Rapture 
es recorrer un espacio que nos habla 
en casi todas las esquinas. Entre rui- 
nas art decó que recuerdan tiempos 
pasados de esperanza y opulencia, 
el jugador irá encontrando restos de 
memorias ajenas: ya sea en forma de 
pintadas en las paredes, objetos per- 
sonales, cuerpos congelados en el 
tiempo o una serie de diarios radio- 
fónicos que irán recomponiendo qué 
ocurrió y por qué con la utopía de 
Andrew Ryan. Pero son todos estos 
recuerdos que no se fuerzan sobre el 
jugador: es él quien puede, si quiere, 
adentrarse en los recovecos de una 
historia con un fuerte contenido polí- 
tico, que plantea un gigantesco cua- 
dro sobre el hombre, la sociedad, sus 
luces y, sobre todo, sus sombras. Un > 


PAPAS Y 
HERMANITAS. 

Las estrellas indiscutibles 
de Bioshock con los Big Daddys y 
las Littie Sisters: ellas recolectan 
ADAM de los cadáveres de la 
ciudad; ellos, las protegen. Y son el 
mayor reto para el jugador, fero- 
ces, resistentes e incansables. 
Acabar con ellos sólo será posible 
haciendo buen uso de las armas, 
plásmidos y el entorno. 
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^cuadro, además, dibujado con una 
consistencia gráfica apabullante, un 
diseño de escenarios y niveles deli- 
cioso y una integración en el game- 
p/ay ejemplar. Así que eso, básica- 
mente, es Bioshock. 

La versión para Playstation 3 que 
pudimos ver en movimiento, en abso- 
luta exclusiva, en las oficinas de 2I< 
Marín en San Francisco, se nos antojó 
exactamente igual de espectacular y 
consistente que la de 360 para los que 
ya la conocemos. Sólo pudimos ver, 
eso sí, de la mano de Jordán Thomas 
(a quien entrevistamos aquí al ladito), 
la secuencia introductoria y parte del 
nivel del que él mismo fue responsa- 
ble en el primer Bioshoct el de Fort 
Frollic, donde el jugador se enfrenta al 
artista demente Sander Cohén. 


A tamaño real. Este imponente Big 
Daddy preside las oficinas de 2K Marin. 
Encantadores y algo perturbadores los dibu- 
jos en las paredes de supuestas Littie Sisters 
que, al parecer, viven allí escondidas. 


¿Cuál ha sido el mayor reto al 
llevar un juego de tanto éxito 
como Bioshock a PS3? 

Lo primero es que hay un nivel 
de calidad que mantener. Al 
tener tanto éxito, no podemos 
lanzar un juego que vaya mal 
o no esté a la altura del origi- 
nal. Eso es lo más desafiante. 

Y luego está la diferente arqui- 
tectura de PS3. Es una herra- 
mienta diferente y habíamos 
creado Bioshock específica- 
mente para 360, así que ahí 
también había un reto impor- 
tante. Poi' no hablar de otras 
opciones que ofrece como el 
disco duro o Blu-ray... puedes 
almacenar tantos datos... 

¿Tenéis miedo de que, al conocer 
tanta gente el juego, esto pueda 
perjudicarlo en Playstation 3 de 
alguna manera? 

Lo que esperamos es que la 
gente que lo disfrutó la pri- 
mera vez, haya hablado de 
él a más personas que no 
han tenido la oportunidad de 
jugarlo. Y llevarlo a PS3 abre 
una nueva audiencia que espe- 
remos sea parte de ese grupo 
de gente emocionada. Estamos 
sorprendidos y honrados por 
la respuesta hacia el juego y 
que signifique algo para tanta 
gente. Deseamos que llegue a 
más jugadores. 

Hubo alguna controversia con 
el juego originalmente: el sis- 
tema de moral, el final, ¿habrá 
ajustes? 

No, no queremos entrar en 
una dinámica interminable 
de director 's cuts. Pasamos 
mucho tiempo haciendo ajus- 
tes y retocando el juego origi- 
nal, y lo que ahora queremos es 
llevar esa experiencia a PS3. 

óNo seria una buena oportunidad 
para equilibrar los resultados de 
recompensa o castigo con las 
Littie Sisters, por ejemplo? 

Bueno, en cuanto a las leccio- 
nes de Bioshock 1, tenemos 
nuestra propia opinión y hemos 


aprendido mucho... Pero con 
el juego ya lanzado, ese es el 
Bioshock que hay. Habrá cosas 
que la gente adoró y otras que " 
detestó. Pero no creemos que 
tengamos que cambiar nada 
porque todo es parte de lo que 
significa jugar a Bioshock. El 
tema de cosechar Littie Sis- 
ters, por ejemplo... nosotros no 
queríamos que el juego te juz- 
gara por hacer una cosa u otra. 
Eres tú el que se juzga a sí 
mismo. Y si esa es la mejor de 
todas las opciones posibles, no 
es realmente lo importante. En 
el futuro podremos ir en otra 
dirección, pero Bioshock de 
momento es lo que es. 

¿Qué te enorgullece más del 
videojuego? 

Yo creo que destacaría el 
hecho de que en cada esquina 
haya una historia. Este aspecto 
es algo que da mucha textura 
y profundidad, y que se creó a 
partir de todo el conjunto. Ade- 
más, todo el equipo participó 
en crear esos pequeños deta- 
lles que acaban configurando 
la historia de Bioshock. 

¿Habrá grandes novedades que 
no estuvieran en Xbox 360? 

Creo que la novedad más 
importante, desde el punto 
de vista de alguien que ya 
conozca o haya jugado al juego, 
es que el contenido descarga- 
ble (como la opción de apa- 
gar las cámaras de resurrec- 
ción) está desde un principio 
en Playstation 3. Con lo que 
se puede personalizar un poco 
más el juego. 

Por otro lado, nuestro obje- 
tivo es seguir hablando con 
Sony C.E. y pensar maneras de 
extender o mejorar la experien- 
cia Bioshock 

Específicainente no quere- 
mos manosear lo que ya está 
ahí... Es muy pronto y no pode- 
mos hablar mucho, pero nos 
encanta la idea de poder aña- 
dir algo especial para la ver- 
sión de Playstation 3. 


REPORTAJE 

BIOSHOCK 


Entrevista 

JORDAN THOAAAS 

DIRECTOR CREATIVO P.K MAr iN 

«En cada 
esquina hay 
una historia» 
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SELECTED TILE 

Elbow 

Elbow Tiles chonge' 
the direction of the , 
Ilow. 
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RaptLire tenía sus propios sistemas 
de seguridad, que pueden hackearse 
superando este minijuego. 
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REPORTAJE! 


LA SAGA 
CAMBIA Dt 
NOMBRI PÉRO 

continuaA 

MEZCLANDO^ 
ACCION J 
Y TERROR 
DEFORMA : 
MAGISTRAL 


BOCETOS DEL MAL. La labor artís- 
tica sobre la que descansan los amasijos 
de polígonos y texturas que dan forma a 
los enemigos es de gran importancia a la 
hora de dar variedad al juego. Project Ori- 
gin puede hacer gala de una creatividad 
maligna, como demuestran estos bocetos 
de los «asesinos» y otras abominaciones. 
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AWWUWW^V 


POR R. DREA/MER 


Monolith ha pre- 
parado una versión mejo- 
rada de los Elite Power 
Armor de F.E.A.R, una 
especie de mechas que 
aumentarán la capacidad 
destructiva del protago- 
nista hasta límites 
inimaginables. 


comunidad de seguidores de F.E.A.R. sonaje de Alma, un ente con cuerpo de 
para determinar cuál sería el nuevo niña y extraordinarios poderes psíqui- 
título de la secuela: ganó Project eos, era capaz de helar la sangre de los 
Orígin (nombre clave de los estudios tiradores más duchos en estas lides, 
que Armocham Corporation realizó El argumento quedó reflejado de una 
con Alma), seguido muy de cerca por forma algo confusa y por eso Mono- 
otros como Dead Echo y Dark Signa!, lith ha querido solucionar el problema 

aportando más información. 

Las brumas de la memoria La mejor manera de hacerlo ha 

F.EA.R. cobró renombre entre los sido dando una personalidad definida 
amantes de los First Person Shooters al protagonista. En Project Orígin 
porque había momentos en los que se tiene nombre y apellidos, no es un 
metía con descaro en terrenos más novato desconocido perteneciente al 
propios de un Survival Horror. El per- First Encounter Assault Recon. Se > 


L o primero que se pregun- 
tarán los que fueron vícti- 
mas de Alma en un pasado 
cercano, es por qué esta 
segunda entrega se llama 
Project Orígin en lugar 
de F.EA.R. 2. La respuesta es senci- 
lla. Cuando Monolith pasó a formar 
parte de Warner Bros. Interactive, 
los derechos del nombre de la fran- 
quicia se los quedó el anterior distri- 
buidor del juego, Vivendi Carnes. 

Para solventar el problema. Mono* 
lith celebró un concurso entre la 
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REPORTAJE 

PROJECT ORIGIN 


PAITEN PK 470. Una carabina de carga 
automática con más capacidad de alcance y 
nivel de penetración que la metralleta Andra 
FD-99. Dispara balas con casquillo en modo 
manual, semiautomático y automático. 


SHARK FL-3 LASER. Además de las ar- 
mas estándar, las Delta Forcé también usan 
otro tipo de arsenal. Ésta, por ejemplo, usa 
cristal de neodimio con tecnología de calor 
específico para generar un rayo láser. 


FLAMETHROWER ATC-FU4. Otro artilu- 
gio de destrucción, más digno de esta segui- 
dora de Cairie (Alma) que de sus perseguido- 
res. Se convertirá en un segui'o de vida cuan- 
do te veas rodeado de soldados Annacham. 


^ ANDRA FD-99. Entre las armas que porta- 
rá Michael Beckett encontramos esta metra- 
lleta automática que utiliza cargadores, con un 
cerrojo que contiene el mecanismo de disparo 
y el extractor. Ideal para combate urbano. 


ALMA, LA NIÑA DEVORADORA DE ALMAS. Aunque en 
F.E.A.R. todo parecía apuntar a que era hija del científico, Harían Wade, 
sus orígenes no están nada claros. Lo que sí es seguro es que el caníbal 
Paxton Fettel era hijo suyo y que en Project Origin ha vuelto a la vida. 




i 


FLAMETHROWER 



>trata de un miembro de las De/to 
Forcé con la misión de proteger al 
presidente de Armacham Corpora- 
tion, Genevieve Aristide. 


sión que asóla la urbe. Lo mejor es 
que, casi la mitad del tiempo, la acción 
transcurrirá en escenarios abiertos en 
los que nuestros ojos podrán compro- 
bar el grado de destrucción en calles 
y edificios, y la variedad que aporta 
a los entornos cerrados que tan bien 
funcionaron en la primera entrega. 

Otro aspecto que ha mejorado 
sustancialmente es la Inteligencia 
Artificial de los enemigos. Ya sean 
soldados de Armacham, los temi- 
dos Assassins de la primera parte, 
o cualquier otra criatura ideada por 
las perversas mentes de Monolíth, 
todos se van a comportar de una 
forma lógica, teniendo en cuenta las 
reacciones del jugador y las ventajas 
que les puede otorgar el entorno. 

En cuanto a los poderes paranor- 
males de los que hace gala el prota- 
gonista, Michael Beckett, sabemos 


que como le ocurría al de FEA.R. se 
le ha implantado una extraña habi- 
lidad que le permite ralentizar el 
tiempo. Aunque para luchar contra 
los soldados, controlados por telepa- 
tía y demás fauna «feariana», será 
mejor confiar en la artillería pesada. 


Experimentos paranormales 

Como era de esperar, los cambios 
en Project Origin no se van a limi- 
tar a esta revisión del argumento que 
intenta darle una mayor profundidad a 
la historia que subyace a la acción. Los 
creadores han mejorado el motor grá- 
fico empleado en FEA.R., Júpiter EX, 
para darnos un festín de caos y san- 
gre. Lo primero lo consiguen gracias a 
la gran cantidad de entornos abiertos 
que han diseñado para recrear la ciu- 
dad de Auburn. 

Teniendo en cuenta que Project 
Origin comienza media hora antes de 
que FEA.R. termine, seremos testigos 
una vez más de la devastadora explo- 


¿FPS o SuKvival Horrar? 

Por lo que ha mostrado Monolith 
hasta la fecha, el aspecto que pre- 
senta es una mezcla perfecta de 
ambos géneros. En sus orígenes, 
los FPS resultaban tan Inquietantes 
como FEA.R, tan sólo hay que recor- 
dar aquel Doom capaz de desquiciar 
a cualquiera con los gruñidos de los 
seres que poblaban sus escenarios. 

De cualquier forma, los desarrolla- 
dores han conseguido una ainbien- 
tación de esas que sí tienes a algún 
mirón al lado mientras juegas, casi 


RIOS DE SANGRE. El 

motor gráfico Júpiter EX, 
utilizado en F.E.A.R., ha sido 
mejorado para sorpren- 
dernos con espectaculares 
efectos como sucede con 
la sangre que brotará cual 
fuente de ketchup, cada 
vez que reventemos un 
enemigo. Es una de las prin- 
cipales señas de identidad 
de Project Origin, que salta 
de lleno al terreno gore sin 
dejar de lado la atmósfera 
de misterio y angustia 
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MICHAEL BECKET & CO. Mientras que en F.EAR. la ¡den- 
ticlad del jugador no quedaba clara (algunas teorías apuntan a que 
encarnábamos a un hijo de Alma), en Project Origin Monolith ha que- 
rido dejar las cosas bien atadas. El protagonista es un miembro de un 
equipo Delta Forcé con la misión de proteger al pi esidente de Arma- 
cham Corporation, Genevieve Aristide. Llegará al lugar previsto 30 
minutos antes de que se produzca la explosión con la que finalizaba 
F.E.A.R. Sobre el resto de personajes no hay información todavía. 
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Los enemigos pueden resultar 
grotescos o, como en la imagen, 
el uniforme será suficiente para 
ponernos la piel de gallina 


se lo vas a agradecer, por aquello de 
tener compañía... 

La banda sonora se suma a los rui- 
dos de ambiente para incrementar el 
grado de inquietud. En muchas ocasio- 
nes, da bastante más miedo lo que no 
se ve que los enemigos a los que nos 
podemos enfrentar a tiro limpio, por 
muy horribles que se presenten ante 
nuestros ojos. 

Ir caminando por un pasillo y escu- 
char cómo alguna criatura se mueve 
dejando un rastro de sangre y muerte 
tras de sí te mantiene en tensión. Si en 
ese momento te topas de frente con 
un soldado de Armachom tu dedo pre- 
sionará el gatillo instintivamente y las 
gafas especiales de Beckett se teñirán 
de sangre. El nivel de gore de Project 
Origin superará con creces lo visto en 
el anterior F.EA.R. En lo que a acción 
se refiere, Monolith ha preparado 


un título más orientado a los vetera- 
nos en este tipo de jue- 
gos que a principiantes, 
siguiendo la estela de su 
predecesor. ^ 

Y para satisfacer a juga- 
dores tan exigentes, y amor- 
tiguar el efecto de una Inteli- 
gencia Aitlflcial depurada en 
las tropas enemigas, Project 
Origin pone un variado y contun- 
dente arsenal en manos de Bec- 
kett. Incluso hay una serie de robots, 
los Elite Power Armor, capaces de 
sembrar el caos entre tus adversarios 
Ya queda muy poco, si no hay nin- 
gún contratiempo, para que le ponga- 
mos las manos encima. El juego será 
distribuido por Warner Bros. Inte- 
ractive en España y se prevé que lo 
hará antes de que llegue el invierno. 
¿Para HaHoweenl Quién sabe. « 
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lÉxclusival 
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serán impresionantes. 


la?.. 


^ ^ LA AUTENTICA REVOLUCION 
PS3 FUTBOLISTICA LLEGARA LA 
PROXIAAA TEMPORADA 
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L a entrega de la saga apa- 
recida a finales del pasado 
año comenzó una revolu- 
ción técnica y jugable que 
ha continuado este año, 
con motivo de la celebra- 
ción de la UEFA Euro 2008, y que cul- 
minará con la aparición de FIFA 09 a 
finales de este año. El hecho de haber 
estrenado dos simuladores tan simi- 
lares en tan corto espacio de tiempo 
{FIFA 08 y UEFA Euro 2008) ha per- 
mitido a los programadores de EA 
Sports pulir cada fallo detectado tras 
el lanzamiento y, más importante aún, 
incluir cada una de las mejoras sugeri- 
das por los usuarios a través de Inter- 


net Por primera vez en la historia de 
FIFA, sus programadores han incluido 
unas 250 mejoras (literalmente)... y 
estamos hablando solamente del apar- 
tado jugable. 

En una exclusiva presentación nos 
mostraron algunos de los cambios 
más significativos, entre los que des- 
tacan el perfeccionamiento de la «res- 
puesta» de los jugadores (se acabaron 
los torpes controles inservibles al reci- 
bir un balón colgado desde la banda 
en el área) y los controles de balón, 
mucho más realistas. Y, sobre todo, 
más rápidos, que evitan esas situa- 
ciones en las que el balón queda atra- 
pado, en el aire, entre dos jugadores > 


EA Es el estudio de desarrollo más 

grande del mundo y de él salen títulos, mayorita- 
riamente deportivos, para todas las consolas del 
mercado. En él trabajan unas 1.500 personas y 
contiene un estudio de motion capture, un campo 
de fútbol, un gimnasio... 




ELECTRONIC ARTS NOS INVITO A SUS IMPRESIONANTES 
OFICINAS DE VANCOUVER PARA CONOCER DE PRIMERA 
MANO ALGUNOS DE SUS LANZAMIENTOS DE CARA 
A LA PRÓXIMA TEMPORADA. ENTRE ELLOS, FIFA 09. 


a Más realista. 

Tanto la física clel ba- 
lón como la de los j'li- 
gaclores está siendo 
increíblemente mejo- 
rada de cam al lanza- 
miento de FIFA 09: 
CLiando esté en la ca- 
lle, será el sinuilador 
más realista del mer- 
cado sin ningLina 


añadido 
más de 250 
novedades 
en el terreno 
jugable, todo 
un récord para 
la saga de EA 
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REPORTAJE 

NOVEDADES DE EA SPORTS 


LA VERSION PARA PUYSTATION 2. EA Sports 
también está preparando una versión muy especial de 
FIFA 09 para PS2, en la que las carencias de potencial 
técnico se suplen con jugabilidad pura y dura. La nueva entrega 
de FIFA se jugará mucho más rápido en PS2, con un control que 
responde a toda velocidad a nuestros comandos, y una física 
más realista que confiere al balón gran velocidad. En lo que a 
modos de juego se refiere, volverá el Conviértete en Profesional 
a los 128 bits de Sony y alguna otra sorpresa que aún no ha sido 
desvelada, al igual que en la versión para PS3 del juego. 


La modalidad Be-a*Pro 
continuará presetite en 
la nueva entrega FIFA. 


► durante varios segundos. La física 
del balón se ha mejorado de manera 
importante, así como la de los jugado- 
res, más sólidos que en FIFA 08 y con 
unas notables características físicas 
que marcarán las diferencias en los 
regates, los tiros a puerta y los force- 
jeos por el balón. 

En lo que respecta a modos, el Be- 
chPro volverá compuesto, en esta oca- 
sión, por cuatro temporadas. Nos ase- 
guraron que en lo que respecta a sus 
posibilidades On-IIne habría especta- 
culares sorpresas. 

Teniendo en cuenta la calidad de 
UEFA Euro 2008, no podíamos espe- 
rar menos de la nueva entrega de 
FIFA. En EA Vancouver sólo tuvimos 
la oportunidad de jugar un par de par- 
tidos con una versión Alpha, y pode- 
mos asegurar que FIFA 09 va a ser 
uno de los más grandes de la saga . « 
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Entrevista 


GARY PATERSON 


JNC’UViJZKU UC. rKUUKAIVIAUlUINI 

Y DISEÑADOR DE LA JUGABÍUDAD DE FIFA 09 


«Mostraremos hasta 
dónde llega PS3» 


Sabemos que en UEFA 
has desempeñado funcio- 
nes de productor, ¿cuál 
ha sido tu tarea en el 
nuevo FIFA 09? 

Me estoy encargando de 
dotar al juego de unas 
250 novedades en la 
jugabilidad; es decir, soy 
el diseñador de la juga- 
bllidad de FIFA 09. 



Aunque aún no ha ter- 
minado el desarrollo del 
juego, ¿de qué caracte- 
rística jugable te sientes 
más orgulloso? 

El comportamiento rea- 
lista del balón ha sido 
un gran logro... y los 
controles de balón, más 
cortos y rápidos que en 
FIFA 08, dan más velo- 
cidad y dinamismo al 
juego; pero de lo que 
más orgulloso me siento 
es de la forma en que 
se mueven los jugado- 
res sin balón, de cómo 
se preparan los force- 
jeos para cabecear, los 
empujones para hacerse 
con un balón dividido. 

¿Qué opinas del producto 
de la competencia. Pro 
Evolution Soccer? 

Creo firmemente que 


Konamí ha creado el 
mejor juego de fút- 
bol... para 128 bits. Su 
jugabilidad en la nueva 
generación resulta cua- 
driculada y muy, muy 
limitada. Todo parece 
muy pre-programado; 
la nueva generación da 
para mucho más que lo 
que Pro Evolution Soc- 
cer ofrece, y FIFA 09 
será una buena muestra 
de ello. 

¿Podrías desvelarnos 
alguna de las novedades 
«secretas» que incluirá la 
versión final del juego? 
Como puedes imaginar, 
no puedo decir nada con 
respecto a ciertos ele- 
mentos aún no incluidos 
en el juego, pero te ase- 
guro que si te gustó Be- 
a-Pro, MBS a disfrutar de 
lo lindo con FIFA 09. 





FACEBREAKER 


BOXEO CARICATURESCO PARA 
AUTÉNTICOS FANÁTICOS DE LOS 
BEAFEM-UP DE TODA LA VIDA 


D espués de la sobredosis de realismo de Fight Night 
Round 3, sus creadores han decidido irse al otro 
extremo y crear un juego de boxeo fantástico que 
recuerda a títulos como Ready 2 Rumble... al menos en 
las fotos, claro. Y es que el desarrollo del nuevo título 
creado bajo el sello EA Sports Freestyle está más 
cerca de Street Fighter que de Ready 2 Rumble: combates al mejor 
de tres rondas, combos, parnés, golpes especiales... ihay hasta pata- 
das! El movimiento más característico del juego será sin duda el 
Facebreaker, sólo accesible si eres capaz de golpear a tu oponente 
una buena cantidad de veces sin ser alcanzado. Además, bien eje- 
cutado te dará la victoria inmediatamente, independientemente del 
round en el que te encuentres. Facebreaker \nc\u\rá un modo Ver- 
sus On-line y la posibilidad de subir a los servidores de EA un per- 
sonaje con tu cara (o con cualquier otra), creado con la ayuda de la 
cámara Playstation Eye. 


pSg| NUEVO SELLO EA FREESTYLE. Facebreaker no 
sólo estrenará un sub-género en la nueva generación, 
también estrenará el nuevo sello «fantástico» de EA 
Sports. Freestyle toma el relevo de EA Sports BIG y se libera de 
las ataduras de las licencias oficiales, así como de algunas leyes 
físicas, para representar los títulos deportivos más espectaculares 
e irreales jamás creados para consola. 




REPORTAJE 

NOVEDADES DE EA SPORTS 


FIGHT NIGHT 
ROUND 4 

SORPRESA EN LOS 
ESTUDIOS DE MOTION 
CAPTURE DE EA SPORTS 

D ifícilmente podíamos imaginar lo que iba a ocu- 
rrir en nuestra visita programada a los gigantes- 
cos estudios de Motion Capture de EA Sports. 
Oculto tras una gran pared, encontramos un ring 
rodeado de cámaras infrarrojas al que subió, en pri- 
mer lugar, Peter Moore, para dar paso a nada menos 
que Lennox «El León» Lewis (peso pesado, venció al 
mismísimo Mike Tyson) y a Sugar Ray Leonard (peso 
welter, ganador de dos cinturones de dos categorías 
en una misma pelea). Ellos nos dieron la noticia: EA 
Vancouver se encargará de la cuarta entrega de Fight 
Níght En los estudios de desarrollo pudimos compro- 
bar las técnicas de animación que emplearán y, entre 
otras cosas, nos confirmaron que podremos luchar 
con leyendas como Tyson y AH. 



Estrellas del 
ring. Lewis y 
Leonard, ambos 
retirados, posan 
junto a la estrella 
en ciernes encar- 
gada de actuar 
para la creación 
de animaciones 
de Fight Night 
Round 4. 





OTROS 

TITULOS 

TAMBIÉN VIMOS 
AAADDEN, NHL. PGA 
TOUR Y NBA UVE 

E n un estado de desarrollo más primi- 
tivo, también pudimos ver las versio- 
nes para la próxima temporada de 
Madden, Tiger Woods PGA Tour, NHL 09 
y NBA Uve 09. El primero de ellos, cuyo 
lanzamiento en España es una incógnita, 
presentaba una calidad gráfica espectacu- 
lar y un nivel de «complicación» sólo apto 
para buenos conocedores del Fútbol Ame- 
ricano. PGA Tour contará con un nuevo 
motor gráfico y la posibilidad de mejorar a 
nuestro golfista con la ayuda de un entre- 
nador personal. NHL 09 evoluciona el exi- 
toso concepto de la anterior entrega y 
NBA Uve 09 es, con seguridad, el simula- 
dor de baloncesto más realista que hemos 
visto en Playstation 3. 



PETER MOORE. El actual 

presidente de EA Sports, que había 
pasado ya por Sega America y 
Microsoft, recibió a la prensa en 
pequeños grupos con los que entabló 
afables conversaciones sobre EA, sus 
gustos, sus planes de futuro... Moore 
nos habló de su juventud en las ligas 
menores de fútbol en Inglaterra, 
su país natal; se confesó hincha del 
Liverpool y fan de Torres y men- 
cionó el posible salto de EA Sports 
al terreno de la ropa deportiva. Para 
los curiosos, pudimos confirmar que 
Moore sigue teniendo los dos tatua- 
jes de su «época Microsoft». 
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« Realismo. Si hay un concep- 
to con el que se puede definir el 
nivel de detalle de este título, 
sin duda es ése. Tranquilo: tam- 
bién hay sitio para la diversión. 


ara el recién llegado, los quods 
o ATV no serán más que vehícu- 
los de cuatro ruedas con aspecto 
de motos todoterreno, pero para 
cientos de jóvenes corredores de 
todo el mundo son mucho más que 
eso: de hecho, podríamos hablar 
de toda una subcultura surgida en 
torno a estos vehículos locos, especialmente popu- 
lares en zonas como California o Las Vegas (sus 
carreras en el desierto ya son míticas en algunos 
sectores). No resulta extraño que Black Rock Stu- 
dio, la compañía responsable de la saga MotoGP, 
se haya empapado de ese ambiente para crear el 
que, aseguran, será uno de los juegos de conduc- 
ción más emocionantes y realistas de este otoño. 
Bienvenidos al mundo de Puré, en el que conducir 
por carretera es ya algo del pasado. 

Lo cierto es que no es la primera vez que los 
desarrolladores de Black Rock se suben a un 
quad\ al fin y al cabo, ellos también tuvieron 
mucho que ver con ATV Offroad Fury, esa franqui- 
cia de PS2 que tuvo hasta cuatro secuelas y una 
versión para PSP. No hay duda de que sus res- 
ponsables han utilizado sus notas de aquellos días 
como punto de partida para su salto a la nueva 
generación, aunque resulte Inevitable hablar de 
otra más que posible influencia: ni más ni menos 
que MotorStorm, esa sensacional kiHerapp de los 
primeros días de Playstation 3. 

¿Hasta qué punto es Puré un simple alumno 
aventajado de la escuela que creó Evolutlon Stu- 
dios con aquel título? Es indudable que ambos tie- 
nen más de un punto en común... A simple vista, 
porque Black Rock ha sabido guardarse muchos 


DE CONDUCCION^* 
EXTREMA, PARA EÍ^V 
QUENAN CbNTADO 
CON EL MECENAZGO 
DE DISNEY 
INTERACTIVE 


PS3 








- .-I " 
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SeráTuño^e losfi^ 

¡uegosIdeTconduccíón 

más;emodonantesJ^ 

de"este!otoñoVI/ C 








REPORTAJE PURE 


Bto es espectáculo: 
desafía a Newton de forma 
completamente segura. i 


[Cuanta ;másyexperíencíaj 

kvayas^adquiriendo^T^""^ 
[maslespectacularesL 
[seránlasracrobadasj 


\ Alrededor 
( / y del planeta. 

— ^ Italia, Nueva 

Zelanda, Tailandia, Wyo- 
ming. Nuevo Méjico y las 
dunas de Glamis (Cali- 
fornia): el mundo es un 
pañuelo para el verda- 
dero cabeza-de-motor, 
que no dudará en poner 
a prueba su habilidad en 
caída libre, sea cual sea 
el escenario que acoja 
sus proezas. El equipo 
de Black Rock se ha 
empleado a fondo para 
hacer que todos estos 
sitios sean reconocibles. 


► ases en la manga y desarrollar un nuevo con- 
cepto: plataformas + conducción extrema, todo 
en uno. De este modo, Puré se aprovecha del 
dinamismo de sus vehículos para convertirlos en 
algo parecido a la prolongación de un personaje 
increíblemente ágil: tendrás que saltar para llegar 
hasta los atajos o rutas ocultas, y descubrir nue- 
vos caminos para llegar antes a la meta. Sus res- 
ponsables prometen haber logrado un equilibrio 
entre la inmediatez de las plataformas y la emo- 
ción de los juegos de conducción clásicos. 

De todos modos, una primera toma de contacto 
con Puré nos descubre que no es precisamente 
un típico título de carreras: los que asistimos a 
su presentación mundial en Brighton (Inglate- 
rra) nos quedamos sorprendidos al contemplar 
el primer gran salto que le espera al jugador a la 
vuelta de la esquina. Digamos que se trata de una 
cuesta kilométrica en medio de la cordillera de 
los Alpes, por la que nuestro personaje desciende 
a cámara lenta mientras se levanta del quady 
empieza a hacer unas piruetas que, en este con- 
texto hiperrealista, parecen más un auténtico 
desafío a la muerte que otra cosa. Ni qué decir 
tiene que, al final, el personaje aterrizará sin pro- 


blemas y continuará con la carrera. Lo que aca- 
bábamos de ver era lo que en Black Rock se 
conoce como The Vértigo Rush: momento en que 
el tiempo parece ir más despacio y el acantilado 
da la sensación de no tener fin. El nivel de detalle 
de los entornos ofrece un realismo que hace que 
las localizaciones sean aún más impresionante: 
sencillamente, parece que estemos doblegando 
las leyes de la gravedad cual Neo ataviado con 
casco y rodilleras. 

Por supuesto, caer en picado no lo es todo. El 
secreto de este sistema consiste en realizar tan- 
tos trucos como nos sea posible mientras dure 
la caída (como, por ejemplo, levantar las manos, 
darnos la vuelta, agarrarnos a la parte de atrás 
del vehículo...). Cuanta más experiencia vaya- 
mos adquiriendo, más espectaculares serán nues- 
tras acrobacias, ya que cada «cucamona» aérea 
aumenta el nivel de habilidad (que, naturalmente, 
se pondrá otra vez a cero si sufres una caída). 

Esta sensación de vértigo y verticalidad no es la 
única que el juego garantiza a los amantes de las 
emociones fuertes. Pese a ser un título para todo 
tipo de públicos y jugadores. Puré mima espe- 
cialmente a los locos del motor, a los creyen- ► 
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Y para mi próximo truco^ La modestia no se encuentra entre las 
virtudes de estos corredores; sus acrobacias aéreas están pensadas 
para que ellos y el jugador se luzcan y demuestren su superioridad. 


^ Admira el paisaje. Da gusto hacer el 
cafre en lugares tan idílicos como este. 
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f V JI'JI 


No creemos que haga 


falta deciros que no lo 


intentéis en casa 




/ y 












REPORTAJE PURE - PS3 


Entrevista 


Lo importante, dicen, no es cómo 


JONATHAN 

GIBSON 


empieza, sino cómo acaba. 


MANAGER DE DISEÑO (BLACK ROCK) 


«Quiero 
generar 
emociones 
en el jugador» 


¿De dónde surgió el germen de Puré? 

Tras pasar varios años en Estacaos 
Unidos desarrollando conceptos 
para otros juegos de conducción, 
nos dimos cuenta de que todos 
eran simulaciones: no captaban el 
verdadero espíritu de las carreras. 
Queríamos recrear esa experiencia 
lo más fielmente posible. 


Necesidad de velocidad. 
Pisarle a fondo y aprovechar al 
máximo todos los saltos son 
buenas fórmulas pam acabar 
primero, perí) también cuenta 
el ingenio del jugador. 


iAuch! Las caídas pueden^ 
pai'ecer aparatosas, pero no 
hay nada que temer por suer- 
te, en el universo de este juego 
no existen las lesiones cerebra- 
les irreversibles. 


¿Fue muy difícil combinar diversión 
con un entorno realista? 

Los quads son la cosa más diver- 
tida que existe; conduciéndolos, 




►tes en la religión del quaá. así, es posible elegir 
entre 64.000 combinaciones de piezas diferen- 
tes para construirte tú mismo el vehículo de tus 
sueños, algo que hará las delicias de los tuneros 
más golfos. Además, los dieciséis personajes juga- 
bles representan distintos arquetipos de corredor 
con los que el cabeza-de-motor se identificará de 
inmediato. Asimismo las competiciones en línea 
están muy pensadas para que los fanáti- 
cos demuestren de lo que son capaces en 
gigantescos piques internacionales. 

Para levantar todo este universo de 
acrobacias imposibles y canciones de los 
Foo Fighters (iasombrosa comunión entre juego 
y sonido de fondo!), Black Rock Studio ha con- 
tado con un aliado de excepción; nada menos 
que Disney Interactive Studios, que ha deci- 
dido abrir una nueva etapa y empezar a publi- 
car juegos basados en ideas originales (la fran- 
quicia de Piratas Del Caribe está bastante 
bien, pero no es precisamente la bomba en 
cuestión de creatividad). 

Resulta curioso que los desarrolladores, 
con más pinta de estrellas del rock de lo que 
uno se pueda imaginar (salvo, como es natural, 
los de Rockstar), proclamen a los cuatro vien- 


de Disney, pero no 
de la manera en 
que lo esperas 

tos las v¡rtu(des de una megacompañía que siem- 
pre se ha asociado con los colores bonitos. Pero 
Puré es más Disney de lo que puede parecer a 
simple vista: su condición de pura diversión para 
todas las edades es una de las señas de identidad 
que siempre ha caracterizado a la Casa del Ratón 
por no hablar de la corrección que desprende (suí 
personajes llevarán tatuajes y serán bastante máí 
chulos que un ocho, pero no dicen palabrotas, ni 
son groseros, ni sangran cuando se caen). Por 
tanto, el videojuego que nos ocupa posee el espí- 
ritu de Disney (especialmente el de sus productos 
para pre-adolescentes), aunque no de la manera 
que lo esperas... 

Habrá que esperar hasta después del verano 
(concretamente, hasta el 3 de octubre) para com- 
probar si Puré cumple sus numerosas promesas: 
mientras tanto, podemos ir practicando con un 
quad en la (mucho más aburrida) vida real. 
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te das cuenta de la libertad que te 
ofrecen. Era cuestión de trasladar 
esa sensación al juego. 

¿Cómo lograsteis esa sensación de 
vértigo que el jugador experimenta 
desde el principio? 

Es una emoción: esa es la mejor 
manera de describirlo. Es adrenalí- 
tico, da miedo, es excitante... Real- 
mente queríamos generar todas 
esas emociones en el jugador. 

¿Cómo describiría su relación crea- 
tiva con Disney? 

Muy buena. Muchas compañías 
sólo quieren explotar sus franqui- 
cias, pero Disney ahora está inte- 
resada en desarrollar ideas nue- 
vas. Han confiado en nosotros para 
esta tarea y nos han dado una gran 
libertad, lo cual es sencillamente 
genial. Creo que el objetivo actual 
de Disney como empresa es esti- 
mular la creatividad, no sólo en 
los videojuegos, sino también en el 
cine: ahí está Pixar. 





Experimenta la trepidante acción de sus 
secuencias cinematográficas de batalla. 


c Calidad gráfica excepcionai con 
increíbies efectos visuales a la altura 
de la serie de animación. 

^ ¡Combate oniine y pon a prueba tus 
habiiidades contra otros adversarios en 
cualquier lugar del mundo! 


WWW. dbz* videogames.com 
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» El p:-; de 
París. Aciiií 
tendrás que 
liquidar a más 
liombres de 
Treadstone 
de los que apa- 
recían en El 
Caso Bourne. 


tOURNE 


GÉNERO 

ACCION 

COMPAÑIA 

SIERRA ENT. 

DESARROLLADOR 

HIGH MOON 

STUDIOS 

DISTRIBUIDOR 

VIVENDI GAMES 

JUGADORES 


ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-CAST. 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCION 
MAXIMA 720p 
INSTALABLE 
SI (5 GB) 

P.V.P. RECOMENDADO 

59,95 e 

bournetliegame.com 


@ El © asesino ® clama © 


venganza 


LA TRILOGIA ciiiematográ- amnésico, la «máquina ave- 
fica de Jason Bourne ha arra- riada» de 30 millones de dóla- ^ 
sado en las tac|uillas de todo res del programa Treadstone 
el mundo y entusiasmó incluso a aque- de la CIA, va descubriendo 
líos que siempre denostaron el cine de (al tiempo que el jugador) su 
acción. Puede que el fenómeno Bourne mortífera habilidad para la 
se haya despedido de los cines, pero es pelea cuerpo a cuerpo. Puede 
ahora cuando arranca su andadura en qiie su cabeza no recuerde nada, 

PS3, con una espectacular superpro- pero sus músculos siguen reaccio- 
ducción que combina, de manera sor- nando al milisegundo ante cualquier 
prendentemente fluida, mecánicas tan agresión, con resultados tan inespera- 
dispai es como son el shoot'em-up, la dos como brutales. 


Letal en las distancias cortas 

No falla, pregunta a cualquier amigo 
qué es lo que más recuerda de las pelí- 
culas de Bourne. El 90% de los casos 
te dirá que las peleas. Los mamporros 
que coreografió Jeff Imada para la' 
trilogía han revolucionado el cine de 
acción (hasta el último Boncise apun- 
taba al estilo duro y contundente de 
Bourne). Por ello, High Moon Stu- 
dios y Vivendi Games no dudaron 
en contratar al legendario Imada, el 
cual se ha responsabilizado de dise- 
ñar y coi-eografiar (a tiavés de sesio- 
nes de motíon capture) más de 200 
movimientos de ataque y defensa que 
convierten al jugador en una máquina 


la alternativa 


Combina 

de forma 

fluida, 

diversos 

géneros: 

peleas, 

shooter y 

conducción 


STRANGLE- 
HOLD. Acción en 
tercera persona 
con el sello in- 
confundible del 
directpr de cine 
John Woo. 
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Eleva el nivel de adrenalina de 
Boiirne y pod r ás ejecutar 
takedowns que int eractuar án 
con elementos del escenario. 


Además de recrear las escenas de la 
película El Caso Bourne, el juego te per- 
mitirá descubrir más sobre el pasado de 
Jason. A través de una serie de misio- 
nes/flashback podrás saber cómo 
operaba el agente más letal de Treads- 
tone antes de perder la memoria La 
mejor de todas ellas, la que transcurre 
en un aeropuerto. 


de los combates será bienvenida por 
los fans más casuales, aunque decep- 
cionará a los seguidores más hcirdcore 
de la lucha... al menos hasta que vean 
a Bourne aplastar la cabeza de un ene- 
migo contra una fotocopiadora o escu- 
chen el crujir de los huesos. La bruta- 
lidad de los combates es uno de los 
atractivos de La Conspiración Bourne, 
pero es sólo un elemento más de su 
mecánica, en la que el uso de armas 
de fuego también tiene un papel esen- 
cial. Tendrás acceso a las armas de > 


de matar. Bourne es 
capaz de liquidar hasta 
a tres enemigos a la vez, 
mientras usa elementos del 
escenario como un arma más. 

La simple combinación de dos 
botones de ataque y otro de defensa 
te llevará a ejecutar golpes de Lina 
dureza escalofriante, disparando la 
barra de adrenalina de Bourne; y aca- 
barás con el enemigo de un único 
Takedown, pulsando sólo el botón Cír- 
culo del Sixaxís. La extrema sencillez 


PlayStat¡on.RevistaOficial 69 







Jeff Imada ha diseñad o lasf^ 
peleas más brujías , reaíístas y 


contundentes que se han visto 


jamás en un videojuego^j 


BIENVENIDOS AL REINO 
DEL QUICK TIME EVENT. 

La innegable espectaciilaridad de La Cons- 
piración Bourne tiene un reverso tenebroso: 
la abundancia de Quick Time Events (QTE). 
Ya sea para neutralizar el takedown de un 
agresor y liquidar a tres enemigos al mismo 
tiempo, como para ejecutar acciones espe- 
ciales (saltar estilo parkour, esquivar los 
dispai'os de los francotiradores...) tendrás 
que accionar los botones que van apare- 
ciendo en pantalla, al estilo God Of War. 
Acaban cansando, pero no me negarás que 
las secuencias son impresionantes. 


> los enemigos caídos ((Distólas, rifles 
automáticos, esco|Detas...) [Dara usarlos 
a tu antojo, clis[Daranclo y cubriéndote 
ante los dis|Daros de los agresores. La 
grandeza de La Conspiración Bourne 
radica en la libertad que ofrece al juga- 
dor (Dara elegir cómo afrontar cada 
enemigo, ya sea a base de (Duñetazos o 
dis(Darando. Y sin (Dausas de (Dor medio, 
sacas tu arma y (DLinto. ¿Se te acaban 
las balas? Pues llega la hora de las tor- 
tas. Pero el juego no se reduce a esto, 
ni mucho menos... 


rás actuar en algunos niveles (Dara 
ahorrarte (Deleas innecesarias, así 
como (Dara evitar la acumulación 
de enemigos. Podrás acercarte con 
sigilo a ciertos rivales y roni(Der sus 
cuellos en silencio, aunque cuando la 
cosa se (Donga realmente fea, será el 
momento de salir corriendo. Incluso 
en esos instantes es (Dosible realizar 
combos en (Diena carrera, (Dulsando el 
botón correcto cuando el juego te lo 
(Dida, a través de uno de los inconta- 
bles QTE (Quick Time Events) que a\:a- 
recen en La Conspiración Bourne. Ya 
sea (Dara atacar a tres enemigos a la 
vez mediante un Takedown, como (Dara 
realizar acciones es(Deciales (esca(Dar 
de los dis(Daros de los francotirado- 


res, alcanzar un tren en (Diena mar- 
cha...), todo se reduce a un QTE y a 
tu agilidad (Dara (Dulsar el botón en el 
momento preciso. Incluso para neutra- 
lizar el Takedown de un rival tendrás 
que SLi(Derar un QTE. Si soy sincero, 
tanto Quick Time Event al final acaba 
resultando un (doco cansino, aunque 
la espectacLilaridad de las acciones 
que se ejecutan con ellos com(Densan 
sobradamente la sobredosis de dichos 


evasión y ."TE 

Aunque se comporte como una bes- 
tia enjaulada, Bourne fue entre- 
nado como espía y como tal debe- 


I 
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El Mini de Marie se ha 
modernizado bastante, desd^ 
El Caso Bourne al juego. 


POR PARIS 
A TODA MECHA. 

Las persecuciones de coches, 
otro de los pilares del éxito de 
la tnlogía Bourne, no podían 
faltar en su adaptación a con- 
sola. En este caso, antiguos 
componentes de Angel Studios 
se han encargado de recrear, 
con bastantes libertades, la 
huida de Bourne y Marie por 
París. Evita a la policía y activa 
el Instinto Bourne para ralenti- 
zar la acción cuando el tráfico 
esté imposible. 


Una pequeña mu estr3 
de la crudeza q ue se alcanza 
en los co mbates cuerpo a 
cuerpo~^£ya no comerá el 
turrón en nochebuena. 


Castel y su peculiar formajle 
^'^gi-iardarlos ^lígrafos 
también aparece en el juego. 


;i de 

Bt'ut3lE5 ptlEdS cuerpo 3 

cuerpo, tiroteos, infiltración, ' M 
OTE... Estos elementos ya con- ■ 
formarían un gran juego, pero La 
Conspiración Bourne añade ade- 
más otro aspecto heredado de la 
trilogía cinematográfica: las per- 
secuciones de coches. En este caso, 
recreando la huida en Mini por las 
calles de París, en un trepidante nivel 
de conducción diseñado por anti- 
guos componentes de Angel Studios 
(Micinight Club). Con un desarrollo 


CASTEU EL CORREOSO. 

Otro de los momentos cumbre de El Caso Bourne, impe- 
cablemente integrado en el juego. Mientras Jason y 
Marie descansan en el apartamento, irrumpe en escena 
Castel, uno de los asesinos enviados por Treadstone para 
acabar con el díscolo y desmemoriado Bourne. Y sí, la 
célebre escena en la que Jason se defiende utilizando un 
boli como arma punzante está en el juego. Sólo tienes 
que elevar el nivel de adrenalina de Bourne lo suficiente 
para activar un Takedown y acercarte a la mesa. Claro 
que también puedes empotrarle contra la ventana, la 


que recuerda en parte a CTI Club > 


librería o liarte a patadas con él. 
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La Conspiración Bourne 'ps3 


Los enemig^ tienen una pun- 
tería insupei^ble: no olvides 
parapetarte en todo momento. 


Clive Owen era El 
Profesor en la pelí- 
cula de Doug Liman. 


Rellena la barra de adrenalina 
hasta los topes y podrás 
neutralizar hasta a tres enemi- 
gos de una sola tacada. 


> (aquella mítica coin-op de Konami 
de 1996), tendrás que esquivar a la 
policía y al tráfico parisino, utilizando 
callejones, atravesando escaparates 
y... sí, ejecutando incluso un QTE. 


de hacerse trizas bajo el impacto 
de las balas. Y aunque Bourne no 
muestre el rostro de Matt Damon 
(sí cuenta con la voz de su habi- 
tual doblador en castellano), 
el modelado facial del perso- 
naje es incluso mejor que el 
de las intros CGI del pro- 
pio juego. En High Moon 
Studios querían ofre- 
cer un espectáculo 
tan brillante como el 
Bourne cinematográfico, 
y han cumplido con creces. Ya sea 
rompiendo cuellos como disparando 
o conduciendo, no podrás borrar la 
sonrisa de tu cara mientras superas 
cada uno de los once niveles. « 


EL PROFESOR. 

Treadstone envía a su mejor asesino para 
liquidar a Bourne de una vez por todas. Tras 
localizar a Marie y Jason en la campiña fran- 
cesa, los somete a un implacable tiroteo con 
su rifle de francotirador. Este nivel resume 
como ninguno el espíritu del Juego, abarcando 
la Infiltración, el uso de annas de fuego y la 
pelea cuerpo a cueipo. Escapa de la casa y 
distrae la atención de El Profesor con explo- 
siones (disparando, por ejemplo, al depósito 
de gas) hasta llegar a su posición. Allí comen- 
zará el verdadero duelo a tiros y luego a 
puñetazos. Sin duda, una |3elea mefiiorable. 


Aiííte t¿do, -spí^ic^ácute:. 

Todas las pantallas que acompañan 
estas líneas han sido tomadas por 
nosotros directamente de la versión 
PS3. Sin trampa ni cartón, el per- 
sonaje de Bourne tiene ese tamaño 
y ese detalle. Prepárate para ver 
en pantalla personajes gigantes- 
cos, impecablemente animados (gra- 
cias, una vez más, a Mr. Imada), 
que se parten los dientes en escena- 
rios llenos de detalle, susceptibles 


Las bmtales peleas coreografía- 
das por Jeff Imada. La fluidez 
con la que se salta de los disparos 
a una pelea a mano descubierta. 


GRÁFICOS 

Personajes de 
enorme tama- 
ño, impecable- 
mente anima- 
dos por obra y 
gi'acia de Jeff 
Imada. 


SONIDO 

Miisica del 
gran Paul Oak- 
eníold. Magis- 
tral doblaje al 
castellano con 
la voz habitual 
do M. Damon. 


JUCABILÍDAD 

Los controle.s 
no pueden ser 
más sencillos 
La fínica pega 
os la excesiva 
aparición de 
los OTE. 


DURACIÓN 

11 niveles, has 
íante ma- fu- 
go de lo r|ii.- 
suele sei habí 
tiial en osle 
tipo ríe jii< ríos 


ON-UNE 

f Jo inekive nin- 
gún modo On- 
line Una pena 
habi'ia molarlr» 
partirs» la 
lyjra ron algiin 
amirio 


RENDIMIENTO 

Aunque el juc- 
■10 no explota 
el Siraxis VI sr 
instala en rlis- 
co rli in ) para 
agilizai las 
cargas 


TOTAL 

Tan brutal 
como especta- 
cular Romper 
brazos iamás 
fue tan sene i 
Ho. ni tan di- 
reitido. 


La excesiva aparición de los QTE 
La mecánica de las peleas puede 
parecer demasiado sencilla y limi- 
tada a los fans más haixicore de 
la lucha. 
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'm CLASES 

EN COCHES DEPORTIVOS y RESULTA 
IRRESISTIBLE PARA TODAS lAS 

(SÍ, ESElDElA„. 

RATCHEl ESIÁ EN PRISIÓN POR UN CRIMEN QUE NO HA COMEIIDO Y CLANK ESlA AHORA AL MANDO, ¿ESlA RAICHET PERDIDO? 

LA SAGA RAlCHEl AND CLANK HA VUELTO PERO CON LOS PAPELES CAMBIADOS. CON UNA DEVASTADORA SELECCIÓN DE INGENIOSAS ARMAS EN EL EOUlPAJE 
Y VESTIDO PARA IMPRESIONAR tCONSEGUIRA CLANK PONERSE A LA ALTURA DE LAS CIRCUNSTANCIAS PARA SALVAR A SU AMIGOS 



/ s 



TEST 


^Ill^ ' ! .^jujljjl^^ 


Misiones y 
minijuegos. Al 

igual que en ante- 
riores Final Fantasy, Crisis 
Core pondrá a prueba tu 
habilidad con diversos mini- 
juegos repartidos a lo largo 
de la aventura. Si dicha 
aventura se te hace corta, 
siempre puedes alargarsu 
vida útil completando la gran 
cantidad de misiones para- 
lelas que presenta, mientras 
consigues nuevos Ítems y 
experiencia. ’ 


^ Versión en Rellano. Pese a que algunas de las pantallas de estas cuatro pági- 
nas tienen sus textos en inglés, os aseguramos que la versión del juego está muy 
bien traducida (que no doblada) al castellano. En esta pantalla queda demostrado. 


•p^BthindtlwSnnH 


BS Fon m thf Cortl ITIintf 
ISI Rtmnantf n tht Slumi 
Fon Kwdi Shinra Buílding 
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CRISIS COR0 

FINAL FANTASY VII 


@ Los orígenes © del mejor 0 RPG © de la historia 



I HASTA LA aparición de 
Final FantasyX-2 nunca una 
I secuela de la saga había 
tenido relación directa, en su argu- 
mento, con anteriores ediciones. Pero 
una cosa es continuar la primera 
entrega de la saga aparecida para 
PS2, con un argumento algo rebus- 
cado y sin demasiado fundamento, 
y otra muy diferente es desarrollar 
la precuela (con material argumen- 
tal de peso ya existente) del que para 
muchos, entre los que me incluyo, es 
el mejor RPG de la historia. 

Crisis Core es el titulo que com- 
pleta el círculo, el nexo de unión entre 
el FVII original y Advent Children. Y 
por encima de todo eso (que no es 
poco). Crisis Core es un juego de rol 
extraordinario, con un planteamiento 


para PSone no será recordado sim- 
plemente por ser el «abanderado del 
género» en occidente, ni el primer 
gran RPG de los 32 bits. Su entorno, 
argumento y sus personajes son algu- 
nos de los detalles que nos hicie- 
ron quedar prendados de Final Fan- 
tasy VII y que no fuimos capaces de 
encontrar en posteriores entregas ni 
en otros títulos de corte similar. 

Regreso a un lugar mágico 

Ahora, diez años después, Square ha 
sido capaz de devolvernos a Midgar, 
de hacer que nos reencontremos con 
Tifa, Yuffie y Cloud a través de un tra- 
bajado argumento con cariz de inme- 
diata precuela del original... y lo ha 
hecho en un hardware muy superior 
al de PSone, con un formato portá- 


Crisis Core despierta 
sensaciones y emociones que no 
experimentábamos desde 1997 


inicial típico de los RPG más clási- 
cos, pero con una gran cantidad de 
novedades que lo hacen diferente a 
cualquier otro juego de rol que haya 
pasado por nuestras manos (nunca 
mejor dicho). 

Hace diez años que jugamos al 
Final Fantaxy VII original y la expe- 
riencia seguirá viva en nuestra memo- 
ria y nuestros corazones por siempre. 
Y es que, el título de Square creado 


til y mejorando algunos aspectos del 
desarrollo del primer Final Fantasy 
para adecuarlo a los tiempos que 
corren. Los cambios han sido impor- 
tantes, pero la magia de Gala, Midgar 
y los reactores de energía Mako crea- 
dos por Shinra, entre miles de cosas, 
convierten a Crisis Core en un título 
mágico, capaz de transmitir las más 
intensas emociones, al igual que lo 
hizo en su tiempo Final Fantasy VII 


Precuela con sabor a Action RPG 

Desde que el juego arranca en la 
portátil de Sony, todo rezuma esa 
esencia Final Fantasy VIL perfectas 
remezclas orquestadas de las com- 
posiciones originales de Uematsu, el 
gran reactor Mako de Midgar en el 
horizonte, un vídeo de gran calidad 
como introducción... y, de repente, 
cuando tengas el control de Zack Fair 
por primera vez en la aventura, com- 
probarás que Square Enix ha modifi- 
cado el sistema de batallas «clásico» 
de la saga, haciendo tu participación 
en cada enfrentamiento bastante más 
activa de lo normal. > 

Podrás moverte libremente, utilizar 
las materias equipadas, cubrirte de 
los ataques, rodar por el suelo para 
esquivar... Según sus creadores, las 
nuevas batallas están adaptadas al 
carácter dinámico de la portátil de 
Sony. Tras varios combates, la deci- 
sión de convertir a Crisis Core en un 
Action RPG parece un acierto total 
y absoluto, y su sistema DMW, una 
especie de slot machine (tragaperras) 
que dejará al azar elementos como el 
aumento de nivel o los ataques Limit 
Bréale, muy adecuado, la verdad. 

Y las batallas no es lo único que 
está adaptado a PSP; sus creadores 
revelaron recientemente que habían 
pensado en Crisis Core desde que la 
portátil de Sony apareció en el mer- 
cado. Su modo Historia no resulta 
excesivamente largo si te limitas 
a completar cada objetivo, pero la 




GÉNERO 

ACTION RPG 
COMPAÑÍA 
SQUARE ENIX 
PROGRAMADOR 
SQUARE ENIX 
DISTRIBUIDOR 
PROEIN 
JUGADORES 

4 

ON-UNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

GRABAR PARTIDA 

256 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3N0 

P.V.P. RECOMENDADO 

39,95€ 

www.crisiscore.com 


la alternativa 



KEY OF HEA- 
VEN. Uno de los 
referentes del 


género Action 
RPG para la por- 
tátil de Sony. 
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NOVEDADES EN LA SAGA. 

Junto al original sistema de lucha estrenado 
con esta nueva entrega, Crisis Core aporta más 
novedades al género y a la saga La novedad más 
notable es la simplicidad con la que se trata el 
«asunto» de las materias, de manejo mucho más 
sencillo que en otros Rnal Fantasy. En Crisis Core 
podrás incluso fusionar dos para crear una nueva. 
Cada escenario, teniendo en cuenta la capacidad 
portátil de PSP, posee su mapa para no perderte. 


► experiencia de juego puede aumen- 
tar considerablemente gracias a un 
sistema de misiones, al que tendrás 
acceso desde cualquier punto para 
salvar la partida. Además, te ayudará 
también a obtener ciertos ítems, así 
como a aumentar el nivel de expe- 
riencia de Zack. 

Los fans de la saga encontrarán 
otras muchas novedades en Crisis 
Core como la presencia de un nuevo 
y completísimo menú de opciones. 
Desde él tendrás acceso a la posibili- 


dad de fusionar dos diferentes mate- 
rias (para aumentar el poder de una 
de ellas o para conseguir una total- 
mente nueva) o al correo electrónico 
de Zack, donde llegarán todo tipo de 
e-mails en los que se irá desgranando 
la historia. 

Prodigio técnico 

Si bien, el argumento del juego ha 
sido extremadamente cuidado, su 
motor gráfico no se queda atrás. 
Podemos asegurar que su apartado 


El sistema de misiones puede llegar 
a aumentar la experiencia de juego 
en nada menos que 10 horas 


técnico está a la misma altura de 
algunos de los mejores juegos creados 
para PSP como God Of War, Syphon 
Filter o SOCOM: Táctica! Strike. 

Seas o no fan de la saga, o direc- 
tamente de Fina! Fantasy Vil, Crisis 
Core es un grandísimo título capaz de 
satisfacer tanto a los más exigentes 
«roleros» como a los que busquen la 
más trepidante acción portátil, pues 
quedarán sorprendidos por su original 
sistema de lucha. 

Lo que está claro es que, indepen- 
dientemente de tus preferencias lúdi- 
cas. Crisis Core: Fina! Fantasy VII 
es uno de los mejores títulos para 
Playstation Portable y una más que 
digna precuela del más perfecto RPG 
de todos los tiempos. « \ 
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Diez años después. 

Crisis Core rescata algunas 
de las situaciones y localiza- 
ciones del Final Fantasy VII original 
y las presenta con un cuidado diseño. 
Lo más reconocible es, sin duda, la 
estación del tren que te conduce al 
Sector 8 de Midgar, pero encontra- 
rás una buena cantidad de lugares 
que te traerán grandes recuerdos... 
bueno, si has jugado al Final Fantasy 
VII original claro. 



Nunca imaginamos que regresaríamos al mundo 
de Final Fantasy VII a través de una portátil... y 
menos con tanta calidad. La evolución a Action 
RPG es perfecta, sobre todo gracias al original sis- 
tema de lucha ideado por Square Enix. 

No esperes las más de 60 horas de juego que ofre- 
cía Final Fantasy VIL Con las misiones, podrás 
alargar la experiencia Crisis Core hasta las 30-35 
horas. Si no te «animas» con las misiones, en poco 
más de 20 horas temiinarás el juego. 


GRÁHCOS 

El título de 
Square Enix 
pone al límite 
la portátil con 
buenas textu- 
ras, efectos de 
iluminación-. 

9,4 


SONIDO 

Sus voces, en 
inglés, perfec- 
tas Las versio- 
nes orquesta- 
das de los te- 
mas de Nobuo 
Uematsu,delO. 

93 


JUGABIUDAD 

Acción, explo- 
ración, RPG 
puro y duro-. 
No esperába- 
mos tanta va- 
riedad de un 
Rnal Fantasy. 

9,4 


DURACIÓN 

No es tan lar- 
go como un FF 
«de sobreme- 
sa», pero está 
por encima de 
la media en 
PSP. 

9,1 


MULTIJUGADOR 

Lo único que le 
faltaba a Crisis 
Core para ser 
perfecto es al- 
gún tipo de op- 
ción multijuga- 
dor wi-fi. 


TOTAL 

Uno de los me- 
jores de PSP y 
uno de los gran- 
des RPG de la 
historia sin te- 
ner en cuenta 
la consola 
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La varied ad ele ve hículos a dispos ición 
c lel jugador es mucho mayor Cjiie e iiW 
las antei-iores entregas~l^^B[BB 


000017 


RACE DRIVER GRID 


PUEDE PARECER una pero- 
I V grullada, pero la afirmación 
' realizada por los responsa- 
bles del juego que nos ocupa de que 
«pretendían volver a traer la diver- 
sión a los juegos de conducción» ha 
sido definitiva en lo que a su desa- 
rrollo se refiere. Y es más llamativa 
si tenemos en cuenta que esta saga, 
que comenzó sus días en la Playsta- 
tion original de 32 bits con aquellos 
Toca World Touring Car, nunca se ha 
caracterizado por ser un prodigio de 
«diversión» inmediata, más bien al 
contrario. Las carreras de turismos 
reales de competición que la habían 
protagonizado hasta ahora reque- 
rían del jugador una gran paciencia 
y habilidad para hacerse con un sis- 
tema de control extremadamente 
exigente y realista, en el que el más 
mínimo error provocaba de forma 
irreparable el fracaso de la carrera. 


Este elemento de frustración, junto 
con muchos otros que hacían del 
título bastante inaccesible para el 
público en general, ha sido eliminado 
totalmente en el debut de la saga en 
esta versión de Playstation 3. 

Al igual que ocurriera hace unos 
meses con DIRT, la primera entrega 
de la serie de simuladores de rallys 
Co/in McRae (obra de los mismos 
programadores), se han dado cuenta 
de que en este mundo en el que 
vivimos el público quiere especta- 
CLilarldad y diversión, y han deci- 
dido darles estos ingredientes en 
grandes cantidades. Por empezar por 
el final, todo el apartado gráfico de 
este GRID es uno de los más Impre- 
sionantes que hemos visto hasta 
la fecha en la consola de Sony. El 
motor utilizado es una especie de 
evolución del NEON de Colín McRae 
DIRT y, por lo tanto, ofrece unos 
resultados muy similares. El mode- 
lado de los vehículos es increíble- 
mente detallado (son modelos reales 
pertenecientes a las tres zonas de 
fabricantes principales: Europa, 

Japón y Estados Unidos) y, aunque 
su variedad no sea muy elevada 


(sobre todo si lo comparamos con 
otros títulos recientes como Gran 
Turismo Prologue) sí que se incluyen 
modelos para todos los gustos, lle- 
gando incluso al terreno de los 
monoplazas. Con los circuitos ocurre 
lo mismo, atrás han quedado los 
«aburridos» trazados reales por los 
que transcurrían las competiciones 
de antaño; ahora podrás deleitarte 
corriendo por las calles de Milán, 

San Francisco o Tokio. Monumentos, 
edificios y calles que transcurren 
por la pantalla a gran velocidad, sin 
apenas darnos tiempo para apre- 
ciar lo bien que están construidos. 

Y todo ello con un frame rate de lo 
más estable, algo de lo que carecía 
la beta con la que realizamos la pre- 
view del juego, pero que afortuna- 
damente ha sido corregido en esta 
versión ya definitiva. La estilización 
gráfica de los menús (una auténtica 
obra de arte en sí mismos, cosa que 
ya ocurría en DIRT) alberga varios 
modos de juego, siendo el principal 
el clásico «Carrera» que te llevará a 
meterte en la piel de un piloto prin- 
cipiante que tiene que empezar a 
competir por dinero en diferentes > 


GENERO 

CONDUCCIÓN 

COMPAÑIA 

CODEMASTERS 

DESARROLLADOR 

CODEMASTERS 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 


ON-LINE 

SI 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-CAST. 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCION 
MAXIMA lOSOp 
INSTALABLE 

NO 

PVP. RECOMENDADO 

69,95 e 

codemasters.com 


GRAN TURIS- 
MO 5 PROLO- 
GUE. Una rela- 
ción calidad pre- 
cio excelente 
para el debut de 
la saga de con- 
ducción en PS3. 


i. 
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San Francisco. Y también Milán, Japón e incluso el circuito del Jarama 
madrileño. Las localizaciones de los circuitos son mucho más variadas y 
atractivas que antes. 


5 POR LAST MONKEY 


La vista interior es bastante espectacular y 
realista, aunque no cuenta con tantos detalles 
como la del reciente Gran Turismo 5 Prologue. 
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Race Driver Grid ■ ps3 
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I La saga. Hace 
‘ ’ I ya once años que 

I vio la luz el primer 
capítulo de Toca Touring 
Car en PSone, desde enton- 
ces se han sucedido las 
entregas para diversas 
consolas, siempre protago- 
nizadas por turismos. 


^ La lucha por la primera plaza es 

de lo más intensa, los rivales no dudarán a la hora 
de impactar contra tu vehículo para lograr sacarte 
de la carretera. Aunque tú puedes hacer lo mismo, 
obviamente. 


>ec|Li¡(Dos, para más tarde formar 
el suyo propio. Así, el objetivo del 
juego será ganar dinero y reputa- 
ción con los que ir avanzando por 
las diferentes pruebas. Estas se 
presentan de una forma no lineal; 
es decir, que en cada momento el 
jugador podrá elegir entre varias de 
ellas. Aunque evidentemente el fin 
de estas pruebas es llegar en primer 
lugar, habrá una serle de objetivos 
adicionales que te harán ganar algo 
de metálico extra. Estos desafíos 
han visto aumentada su variedad 


de una forma exponencial, ya que 
ahora podrás enfrentarte a carreras 
con vueltas convencionales, duelos 
uno contra uno en los sinuosos 
trazados montañosos de Japón o 
competiciones de derrape. De este 
modo, podrás también Ir ponién- 
dote a los mandos de vehículos que 
poco tienen que ver los unos con 
los otros, y que se controlan de una 
forma completamente diferente. 
Este apartado, el control, también 
ha sido reformado (para mejor) pro- 
fundamente. Ahora los coches res- 


ponden con mucha más rapidez y, 
aunque sigue siendo exigente, ya no 
es tan frustrante. A todo esto con- 
tribuye el hecho de que el jugador 
pueda repetir en cualquier momento 
los últimos segundos de la carrera 
para volverlo a intentar. 

Los modos multijugador On-IIne 
también debutan en la saga con 
carreras para un máximo de doce 
participantes en total. Aunque se 
echan en falta más opciones, suponen 
todo un aliciente para seguir engan- 
chados al juego durante meses . « 


Se trata de una de las mejores 
«actualizaciones» de una saga 
clásica que hemos podido ver 
hasta la fecha en Playstation 3 
a todos los niveles. 


GRÁHCOS 

Genial repro- 
ducción de ve- 
hículos y taza- 
dos reales. 
Además, los 
choques son 
espectaculares. 


SONIDO 

Potente y rea- 
lista sonido de 
los motores. 
Voces en cas- 
tellano que te 
llaman por tu 
nombre. 


JUGABILIDAD 

Un sistema de 
control mucho 
más accesible 
que provoca 
que el juego di- 
vierta desde el 
comienzo. 


DURACIÓN 

El modo princi- 
pal de juego es 
bastante largo 
y variado, y 
también existe 
la modalidad 
On-line. 


TOTAL 

Una de las 
apuestas más 
completas y 
espectaculares 
del género de 
la conducción 
en PS3. 


Quizás existan algunos jugadores, 
los más puristas, que no estén 
del todo de acuerdo con la nueva 
dirección, mucho más arcade, 
que ha tomado la serie. 














ON-UNE 

RENDIMIENTO 

Las carreras 

Los programa- 

contra once ju- 

dores de Code- 

gadores fun- 

masters han 

cionan bien. 

aprovechado 

pero se echa 

de forma ejem- 

en falta más 

plar la poten- 

variedad. 

cia de PS3. 
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SingStar® Vol.2 ©2008 Sony Computer Entertainment Europ 
of Sony Computer Entertainment Europe. AU rights reserved, 



llevas dentro 


Nuevo SingStar Vol. 2 para PS3. Con tus canciones preferidas 
de Pereza, Nirvana, Mecano, The Killers, Alejandro Sanz y los 
artistas que más te gustan. Además como tienes acceso 
a SingStore, podrás bajarte más de 250 canciones de los 
mejores grupos nacionales e internacionales. 


PlavSranon 2 


Y ahora también Nuevo SingStar Summer Party para PS2. 
Con canciones de Celtas Cortos, Hanna, La Oreja de Van Gogh, 
Blur y muchos más. 


Playstation.^ 


singstargame.com 











GÉNERO 

LUCHA 

COMPAÑÍA 

NAMCO BANDAI 

DESARROllADOR 

DIMPS 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 

n 

ON-UNE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTEULANO- 

JAPONES 

CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 

M/^IMA720p 

INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 6 
atarlcom/ 
draqonballz 




DBZ BUDOKAI 
TENKAICHI3. 

Para muchos, el 
mejor de la his- 
toria. Más de 
160 luchadores 
extraídos del uni- 
verso D. Ball Z 


^ODCÍljt£01l9 laa, 






BURST LIMIT 

Esto © huele a ® nueva O trilogía 


A 



í 


1 1 
LE 

¡ 


Siore 



B LA veterana Dimps (res- 
ponsable de la trilogía 
Budokai de PS2 y los Shin 
Budokai de PSP) vuelve a tomar 
las riendas de la franquicia Dragón 
Ball, asumiendo con ello un doble 
reto. Por un lado, superar el magis- 
tral trabajo desplegado por Spike en 
la trilogía Budokai Tenkaichi de PS2; 
y por otro, plasmar por primera vez 
los personajes de Toriyama en las 
consolas de nueva generación. Tras 
meses de vídeos, pantallas y espe- 
culaciones, Burst Limit ya es una 
realidad, el primer paso hacia todo 
lo que nos ofrecerá PS3 durante el 
próximo decenio. Las pantallas que 
acompañan estas líneas os pueden 
dar una idea aproximada del magní- 
fico aspecto que presenta el juego. Un 
salto visual que para los seguidores 
más críticos no parece ser suficiente, 
teniendo en cuenta la potencia de 
PS3. Sin entrar en polémica, lo cierto 
es que esta entrega es un regalo para 
la vista, aunque lo que es injustifi- 
cable es la tremenda reducción en el 


número de luchadores con respecto 
al anterior juego de la franquicia 
{Budokai Tenkaichi 3) y sus 161 per- 
sonajes. En el salto a PS3 la cifra se 
ha reducido a sólo 21, de una impe- 
cable factura, eso sí. Da la sensación 
de que Dimps se ha decantado más 
por la calidad que por la cantidad 
y parece que se están preparando 

Dimps vuelve a 
retomar la saga 
DBZ^ íntentanao 
superar el gran 
trabajo de Spike 

para ordeñar la vaca DBZ en PS3, 
desde cero. Pero no seamos malvados 
y veamos el lado positivo de Burst 
Limit sus gráficos. 

Mira mamár estoy en la serie 

Burst Limit es, con diferencia, el 
juego de Dragón Ball más deslum- 
brante de la historia, prácticamente 


un clon de la serle de TV. Dimps ha 
dado un paso más en su obsesión por 
recrear, lo más fielmente posible, el 
anime original, puliendo aún más el 
uso del cel-shading con el fin de eli- 
minar las diferencias entre la serle y 
el videojuego, dedicando una especial 
atención a la sensación de velocidad 
en los combates y el uso de la luz. 

Los personajes se parten los morros 
a velocidades ultrasónicas, desenca- 
denando magias capaces de desolar 
reglones enteras. 

A la mecánica DBZ que hemos 
amado todos estos años, se le ha 
Incorporado una novedad, encami- 
nada a acercar la experiencia de 
juego al espíritu de la serle de TV: 
Piezas Dramáticas, diálogos en mitad 
de los combates al estilo de las parra- 
fadas que sueltan Son Goku y Cía. en 
los momentos más tensos de cada 
batalla. Estas secuencias, lejos de ser 
un adorno, llegan Incluso a decidir 
un combate. Aparecen automática- 
mente, dependiendo de la situación 
de los personajes durante la lucha. 


- PlayStation.RevlstaOflclal 
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ARTISTAS INVITADOS: 
BARDOCK Y BROLY. 

Frente al desmesurado festín 
de luchadores de Budokai 
Tenkaichi 3 (más de 160), este 
primer DBZ para PS3 sólo 
incluye dos personajes extras, 
aunque de lujo: Bardock y 
Broly. Para conseguirlos, antes 
tendrás que completar todos 
los capítulos de las tres sagas. 





Si tu luchador está en dificultades, 
puede surgir un aliado para detener el 
ataque rival e incluso podrás darle un 
subidón a la barra de vida mediante 
una semilla Senzu o una regeneración, 
en el caso de Piccolo o Célula. Las 
secuencias van surgiendo de manera 
aleatoria en el modo Historia (Cró- 
nicas Z) y van almacenándose para 
ser utilizadas posteriormente en el 
Versus (podrás seleccionar hasta 3 
antes de cada combate). 

T^es sagas, 21 luchadores 

Como ya he mencionado antes, la 
calidad gráfica de Burst Limit es 
notable, aunque no justifica por sí 
sola la rebaja en el número de lucha- 
dores. Este nuevo DBZ sólo recoge 
tres sagas {Saiyan, Freezery Célula) 
dejando fuera la saga de Boo y la 
mayoría de los OVA (sólo incorpora 
como extras a Bardock y Broly). 
Hablando con gente de otros medios 
impresos, tan fanáticos del uni- 
verso DBZ como un servidor, pare- 
cían extrañamente resignados a esta 


« Sufre, Vegeta. No todo van 
a ser magias apocalípticas: un 
buen rodillazo en la cara puede 
determinar decisivamente el 
curso de un combate. 


rebaja en la oferta de personajes, con- 
fiando en que las sucesivas entregas 
de Burst Limit vayan aumentando la 
cifra de luchadores. Quizá los creado- 
res de Dimps no han tenido tiempo 
suficiente para recrear más perso- 
najes que los 21, pero decepciona la 
decisión de dejar fuera al Dr. Güero 
(Androide N^ZO) y ai Androide 
(dos personajes capitales en la 
saga de Célula), o la ausencia de 
la mayoría de los componentes 
de la brigada Ginyu (Saga Free- 
zer). En mi caso, sería un hipócrita 
si denostara a Burst Limit basán- 
dome en su parca oferta de luchado- 
res, teniendo en cuenta cómo defendí 
la adaptación de Super Dragón Ball 
en PS2 (y sus 18 personajes). 

Al margen de los cerca de 40 com- 
bates que componen el modo cen- 
tral (Crónicas Z), el modo Versus y 
la ilimitada diversión que ofrecen los 
combates On-line (lástima que todo 
se reduzca a combates 1-on-l, y no 
haya un Torneo de Artes Marciales), 
Burst Limit despliega tres modali- ! 


^ Luces y sombras. Magis- 
tral modelado y animación 
de los personajes, y un gran 
uso de la luz. La cruz, pocos 
escenarios y nada interactivos. 


Este nuevo DBZ recoge tres 
de las sogas de la ^rie 
^iyan, Freezer y Célula). 
Boo tendrá que esperar... 
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wsg^ «Piezas 
|t¡¡¡fj Dramáticas». 

BurstLimitse 
acerca aún más al drama- 
tismo de la serie, con estas 
secuencias que se activan 
automáticamente, prote- 
giendo a un personaje de su 
atacante o subiendo milagro- 
samente la barra de vida. 


WU£^> 






► dades extra (Supervivencia, Contra- 
rreloj y Puntos de Batalla) agrupados 
en el menú Prueba. El primero es un 
tour de forcé que te enfrentará a 100 
luchadores de una tacada, poniendo 
en práctica lo aprendido en Crónicas 
Z y en el completo Tutorial, que reco- 
miendo estudiar a fondo para no caer 
en el ridículo al combatir vía On-line. 
A pesar del gran repertorio de movi- 
mientos de los personajes, el con- 
trol es muy accesible, incluso para 
aquellos que jamás han probado un 


arcade de lucha de Dragón BalIZ. 
Podrás transformar a tu personaje en 
plena batalla, desencadenar magias 
mastodónticas y desatar oleadas de 
puñetazos y patadas a velocidades 
endiabladas, mientras tu rival intenta 
responder al ataque machacando los 
botones del Sixaxis. 


más interactividad (las montañas 
no se destruyen, los enemigos siem- 
pre caen en el mismo punto...) y las 
Piezas Dramáticas acaban cansando 
pues no es posible saltárselas con un 
botón. Habríamos matado por ver la 
saga de Boo y los personajes extras 
que se ofrecían en Budokai Tenkaichi 
3 (¿Arale, dónde estás?). Todos estos 
elementos estarán, a buen seguro, en 
próximas ediciones. Podríamos espe- 
rar hasta entonces, pero la carne es 
débil... y la del otaku mucho más. ■« 


¿Quién es capaz es resistirse? 

Siendo fan de Dragón Ball es impo- 
sible no amar este juego, pese a sus 
defectos. A los escenarios les falta 


grAhcos 

Deslumbrantes, 
aunque PS3 es 
capaz de más. 
Hay pocos 
escenarios 
y nada 
interactivos. 


SONIDO 

Podrás elegir 
entre las voces 
en inglés o en 
japonés. La 
canción de los 
créditos finales 
es una delicia. 


JUGABIUDAO 

E^údiate el Tu- 
torial y prepá- 
rate para ejecu- 
tar magias y 
golpes con 
cada botón del 
pad de PS3. 


DURACIÓN 

No tardarás 
más de unas 
cuantas horas 
en superar las 
tres sagas y 
reunir a los 21 
luchadores. 


ON-LINE 

Los combates 
1-on-l añaden 
vida ilimitada 
al juego, pero 
se echa en fal- 
ta un torneo 
On-line. 


RENDIMIENTO 

Es una pena 
que no utilice 
el sensor del 
Sixaxis para 
nada Y no 
instala en el 
disco duro. 


TOTAL 

El más bonito 
DBZ de la his- 
toria pero sus 
secuelas segu- 
ro que serán 
aún mejores. 
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Los gráficos: pese a que sospe- 
chamos que mejorarán en futuras 
entregas, da gloria ver a Célula y 
Trunks partiéndose el morro a 
720p de resolución. 


A los escenarios les falta una ma- 
yor interactividad. La corta cifra 
de luchadores en comparación a 
Budokai Tenkaichi 3. 











Promoción limitada a 7.000 unidades. No acumulables a otras ofertas y promociones. 


PSP Slim Plata Ed. Esp. Crisis Core + 
Final Fantasy Vil Crisis Core 



^ venta 
exclusiva 
tiendas 

GAME 
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Mien - te - me-y - - di - - 
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SINGSTAR VOL 2 



® Canciones actuales © y clips ® en © alta definición 


GÉNERO 

KARAOKE 

COMPAÑIA 

S0NYC.L 

DESARROLLADOR 

LONDONSTUDIO 

DISTRIBUIDOR 

S0NYC.L 

JUGADORES 

#x8 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CJNECTIVIDAD PSP 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA lOBOp 
INSTALADLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

39.99 e (JUEGO) 

69.99 e (JUEGO + 
MICROS) 

sinqstarqame.com/es 







SINGSTAR. 

También te per- 
mite acceder a la 
SingStore pero 
su catálogo de 
canciones es algo 
antiguo. 


B ESTE es el SingStar que está- 
bamos esperando todos los 
usuarios de Playstation 3, pues 
digamos que se acerca un poquito más 
que VoL i a lo que hoy en día entende- 
mos como un juego de nueva generación. 
No sólo porque esta última entrega te 
permite también la posibilidad de acce- 
der a la SingStore, ni porque incluye can- 
ciones de los artistas nacionales e inter- 
nacionales más actuales, sino porque una 
gran parte de los 30 temas de SingStar 
VoL 2 se acompaña de vídeos musicales 
en alta definición (mostrándose a panta- 
lla completa, ya que los marcadores de 
los márgenes se han eliminado). Aun- 
que no todos; de hecho, en la contrapor- 
tada se advierte que «se han incluido los 
videoclips de alta definición cuando ha 
sido posible». Por lo que, con esta acla- 
ración, Sony C£. explica que ha hecho 
todo lo posible por exprimir al máximo 
el rendimiento de PS3 y que si no todo 
está en «Alta» es porque dichos clips han 
sido rodados en definición estándar. Así 
pues, esta nueva edición cumple nuestras 
expectativas, aunque aún esperamos con 
deseo esos micrófonos inalámbricos de 
los que un día la compañía habló... Si son 
tan ligeros y cómodos como los Buzzers, 
seré la primera en hacerme con ellos. 
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Aunque parezca exagerado, un periférico 
wireiess es capaz de mejorar y potenciar 
la jugabilidad de un título. 

El factor «actual» 

Comparando una y otra lista (la del VoL 
1 y VoL 2), y viendo que tan sólo han 
pasado cinco meses desde sus lanza- 
mientos, no entiendo cómo no esperan 
un poquito más y sacan un título único, 
definitivo y bueno (por aquello de que 
la economía no está para muchas fio- 
rituras). Supongo que fueron las ganas 
de enseñar cuanto antes a sus usarlos 
la SingStore y la Comunidad SingStar, 
más que el interés de ofrecer un nuevo 
y actual catálogo de canciones en PS3. 
Conseguir las licencias de las discográ- 
ficas lleva su tiempo, así que sacrifica- 
ron el factor «actual» {Corazón partió es 
sólo un ejemplo, un single que Alejandro 
Sanz compuso en 1997) para darnos las 
llaves que abrían las puertas de la SingS- 
tore. Así pues, VoL 2, además de ofre- 
cer Idénticas opciones On-IIne que VoL 1, 


tiene mejores licencias: Papeles Mojados 
de Chambao, Déjame vivir de Jarabe de 
Palo con La Mari {Chambao), Sueños 
rotos {La 5^ Estación), Como un lobo de 
Miguel y Bimba Bosé, Estrella Polar 6e 
Pereza, Sigo llorando por ti de Pignoise... 
Esto en cuanto a artistas en español, 
pero también se incluyen otros 15 temas 
en inglés no menos actuales. 

Podrás grabar tus actuaciones (con la 
Playstation Eye), hacerte fotos y subir- 
las a la comunidad SingStar. Allí, valora- 
rán tus vídeos y podrás ver los de otros 
singers, participar en encuestas y com- 
prar las canciones que más te gusten. A 
día de hoy ya hay disponibles un total de 
339 canciones a un precio cada una de 
tan sólo 1,49 0. En cuanto a modos de 
juegos, VoL 2 no añade nada nuevo a la 
saga, pues siguen presentes la mismas 
opciones de Canta sólo o en multijuga- 
dor (8 usuarios) en modalidades (Jel tipo 
Pasa el micro. Batalla o Dueto. Para esta 
última se han incluido canciones a dos 
voces, del tipo Como un lobo. ^ 


Un SingStar de nueva «generación: 
videos en alta definición, canciones 
recientes y acceso a la SingStore 



I 


POR ANNA 



Pereza. Ya es un 
habitual en la saga 
SingStar, esta vez 
con su canción Es- 
trella polar del dis- 
co Aproximaciones 
(2007). 


» ñgnoise. Sigo 
llorando por ti se 
incluye dentro del 
catálogo de SS, 
perteneciente al 
disco Cuestión de 
Gustos (2007). 




Una aran parte de los 30 temas 



b d que se ofrecen van acompañados 



de sus videoclips originales en 

w 

■1“ 


alta definición. El catálogo de sin- 

o 


gles es más o menos actual. 

tu 





Aún esperamos con ganas el lan- 

*75 


P J zamiento de un SingStar con mi- 

s 


crófonos inalámbricos... y tam- 



bién la inclusión de algún nuevo 

Qt 


modo de juego. 




GRÁncos 

No todos, pero 
algunos vídeos 
musicales es- 
tán en alta de- 
finición. Este 
es el principio. 


SONIDO 

La mayoría de 
los singles han 
sido publica- 
dos en los dos 
últimos años. 
15 en inglés y 
15 en español. 


JUGABIUDAD 

La de siempre; 
conseguir el 
tono original. 
Esta vez los 
dúos son de ver- 
dad con temas 
a dos voces 


DURACIÓN 

Su vida es infi- 
nita ya que te 
ofrece la posibi- 
lidad de hacerte 
tu SS a la carta 
accediendo a la 
SStore. 


ON-UNE 

De manera sen- 
cilla podrás ac- 
ceder a la Co- 
munidad SS y a 
la SStore con 
339 temas dis- 
ponibles (X49€). 


RENDIMIENTO 

Vídeos en alta 
definición (al- 
gunos), pero 
aún esperamos 
esos micros 
inalámbricos... 


TOTAL 

Buen catálogo 
de canciones, 
vídeos en alta 
definición y te 
permite acce- 
der a la SStore. 
No está mal. 


8,7 83 9,0 9,2 9,2 8,7 
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GÉNERO 

DEPORTIVO 

COMPAÑÍA 

2K SPORTS 

DESARROLLADOR 

2K SPORTS 

DISTRIBUIDOR 

TAKE2 

JUGADORES 

4x4 

ON-LINE 

Si 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTEIIANO- 

INGlis 

CONECnVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 
SÍ (3337 MB) 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,95 0 

www.taketwo .es 

Ea 




RAFA 
NADAL 

Otro de los 
alicientes para los afi- 
cionados españoles 
será la presencia en 
exclusiva para PS3 
del tenista mallorquín 
Rafa Nadal. Como 
en la realidad, es una 
auténtica «bestia 
parda» y comparte 
con Federer el mismo 
cómputo final de 
capacidades. 
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POR DE LUGAR 









IP 

.i 

■Mp- 

' \y- 'l■•■ 

jym 


TOP SPIN 3 

@ Tenis © de ® alta © escuela 


HACE YA UNOS cuantos 
meses, los programadores de 
Top Spin 3 nos comentaban 
su intención de hacer de él el mejor, 
el más realista, el más perfecto y ori- 
ginal de los juegos de tenis. Dicho así 
suena muy presuntuoso y también a 
lo mismo de siempre. Pues hemos de 
decir que, más o menos, casi cum- 
plen su palabra en muchas de sus 
aspiraciones. En algunas cosas es el 
más realista, se puede decir que es 
perfecto en otras, tiene un original 
planteamiento de juego mitad simu- 
lador y mitad arcade... Y, después de 
bastantes partidas, es posible que 
muchos crean que es el mejor juego 
de tenis. De primeras seguro que no. 
Los que no estén familiarizados con 
la saga y sí con el estilo de la gran 
mayoría de juegos de tenis, seguro 
que califican Top Spin 3 corno una 
auténtica patata en la que los juga- 
dores fallan golpes tontos y en la que 
no hay forma de ganar un punto. Y 


es que este juego maneja paráme- 
tros muy distintos a los tradicionales. 
Todo es original, desde el saque al 
sistema de afrontar los golpes, y eso 
siempre requiere esfuerzos extras. Sin 
pasar por el modo de aprendizaje es 
imposible llegar muy lejos porque es 
un juego con un montón de controles 
y de combinaciones. Una vez que se 
manejan ciertas cuestiones, este Top 
Spin 3 es realmente interesante, con 
una jugabilidad extraordinaria. 

¿Realismo total? 

Uno de los saltos más grandes de 
calidad había que esperarlo en el 
apartado gráfico y, en este sentido, 
hay que decir que en algunos temas 
sí cumple, pero en otros aún deben 
trabajar más. Hay aspectos que son 
absolutamente sobresalientes, como 
la aparición paulatina del sudor en la 
piel y en las prendas, o la congestión 
en la piel tras el esfuerzo de los juga- 
dores. Esos elementos son de diez. 


sin discusión, como también nos gus 
tan los cambios de iluminación o las 
inmensas posibilidades del edi- 
tor de jugadores, quizás uno de 
los más completos y origina- 
les vistos en PS3. Se acaba- 
ron esos jugadores Inmacu- 
lados, todos con cara de 
anuncio, porque con este 
editor podrás hacer a 
los tenistas tan feos y 
deformes como quie- 
ras, casi hasta alcan- 
zar la realidad. Bro- 
mas aparte, TS3 ha 
cuidado mucho algu- 
nos elementos, pero 
también se ha dejado 
algunas cosas por mejorar. 

Así, por ejemplo, nos encontramos 
con unas animaciones reales, casi per- 
fectas, pero con problemas de secuen- 
ciación que, a veces, acaban por 
hacerlo todo un tanto irreal. Me expli- 
caré mejor: si el golpe capturado > 


^ No te saltes la escuela A diferencia de otros 
juegos de tenis, en Top Spin 3 no sólo es recomendable 
pasar por el modo Tutorial sino casi un trámite obliga- 
do para tener alguna posibilidad real de ganar. 







» Shaiapova. El 

segundo sueño 
prohibido de los 
amantes del tenis 
femenino (el pri- 
mero, sigue siendo 
Kournikova... aun- 
que nunca llegase 
a ser una tenista) 
luce en todo su 
esplendor. 





>son dos pasos largos y uno corto a 
la derecha, el jugador siempre dará 
esos dos pasos y medio de la misma 
manera. Lo hemos visto a menudo en 
otros juegos deportivos y aquí, curio- 
samente, se nota más porque está 
muy bien animado. También hay que 
decir que se percibe mejor siendo 
espectador que durante el juego, así 
que no es una cuestión especialmente 
espinosa. Por lo demás, la enorme 
variedad de escenarios y el detalle de 
las mismas es asombroso. Los efec- 
tos luminosos que simulan el paso de 
las nubes o las diferentes climatolo- 
gías son brillantes. Dejando a un lado 
el apartado gráfico, pero siguiendo el 
tema del realismo, en Top Spin 3 se 
ha llevado el tema del cansancio un 


paso más allá y podremos apreciar 
cómo afecta el agotamiento al juego. 
Una gráfica indicará tu ritmo car- 
diaco y el de tu oponente. Así podrás 
observar cómo, llegado un punto de 
esfuerzo, se fallan más golpes o cómo 
les cuesta más llegar a determinadas 
bolas. No es determinante pero sí bas- 
tante Influyente, y puede decidir más 
de un partido. 

Conquista el mundo 

Todos los modos de TP3 cumplen con 
creces, pero sus programadores siem- 
pre han insistido en que su verdadera 
dimensión la vamos a encontrar en el 
modo en red. Habrá grandes competi- 
ciones multitudinarias con jugadores 
de todo el mundo y podrán desarro- 


llarse hasta durante varios días. Aun- 
que no es necesario acabar el modo 
Carrera para participar, sí será impor- 
tante que te curtas en él para con- 
tar con un jugador con ciertas garan- 
tías y características. SI con el modo 
Carrera y multijugador el juego era 
ya muy bueno... con Internet se nos 
antoja aún más demoledor. 

Resumiendo, Top Spin 3 pasa a 
convertirse en el referente tenístico 
en PS3 y en la mejor opción para los 
que busquen un reto de gran altura. <4 


Es el simulador de tenis con ma- 
yúsculas y es muy posible que 
también sea el mejor juego de te- 
nis de PS3. Es duro y distinto, pero 
engancha y acaba por conquistar. 

Si no has jugado a otros Top Spin, 
la experiencia puede ser algo dis- 
tinta de lo esperado. No es un ar- 
cade y tampoco tiene el automa- 
tismo de otros juegos de tenis. 


GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABIUOAO 

DURACIÓN 

ON-UNE 

RENDIMIENTO 

Tiene detalles 

Los FX no son 

Mucho más 

Puede que sea 

Podrás partici- 

Hay detalles. 

muy llamati- 

nada del otro 

exigente que 

uno de los jue- 

par en grandes 

como el sudor 

vos.. pero la 

mundo, pero la 

un arcade, pue- 

gos más lar- 

torneos mun- 

0 la piel, en los 

animación a 

banda sonora 

de descolocar 

gos... pero hay 

diales con el ju- 

que se nota 

veces es algo 

cuenta con 

al principio 

que perseverar 

gador que ha- 

que han inten- 

artificial y rei- 

muy buenas 

pero es muy 

para poder 

yas creado. 

tado exprimir 

terativa. 

canciones. 

jugable. 

apreciarlo. 


Playstation 3. 

8,9 

8,5 

9,2 

93 

9,2 

8,7 


TOTAL 

Su peculiar es- 
tilo de juego al 
principio extra- 
ña, pero termi- 
na por engan- 
char como el 
que más 
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No es el lipico juego de tenis cosí 
automático, aquí hay que trabajar 
los puntos y acertar con el golpeo 







DENSO ENTRENA- 
MIENTO. Para apren- 
der todos los movimientos 
de ataque del panda Po 
(seísmo, rodillo^.) deberás 
superar un duro entrena- 
miento con maniquís de 
madera, trampas de pin- 
chos, etc. 


POR ANNA 





Tu primera misión como gue- 
rrero será Proteger el Pala- * 
do: los jabalís se están 
llevando todo lo que encuen- 
tran a su paso, ¡evítalo! 


I Controlando a Tigre^ 
deberás hacer frente al 


primer enemigo de final de fase. 
HTCoiriocon todos, estudia sus 


rutinas de ataque. 




GÉNERO 

AVENTURA/ACCIÓN 

COMPAÑÍA 

ACnVISION 

DESARROllADOR 

LUXOFLUXCORP. 

DISTRIBUIDOR 

ACnVISION 

JUGADORES 


Íx4 

ON-UNE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,95 6 

esitctivisioti.c om 


□ 




UEXPRESIÓNde 

pequeñito pero matón 
le viene ni que pintado 
a este título de Activision. Por 
un lado, pequeñito, porque va 
dirigido a los más jóvenes usua- 
rios de PS3; y por otro, matón, 
porque posee todos los ingre- 
dientes de una buena aventura 
de acción con un interesante 
desarrollo: se rige por el argu- 
mento original de la película 
de Dreamworks (animadores 
de divertidas pelis como Shrek, 
así que, ya sabes por donde va 
su humor...) y hace uso de una 
mecánica de juego variada, y 
divertida Podrás controlar no 
sólo a Po, el rechoncho panda. 


ción de botones. Con el resto 
de la fauna, deberás superar 
ciertas pruebas; por ejem- 
plo, con Grulla tendrás que 
poner a prueba tu habilidad 
con el sensor de movimiento 
del Sixaxis, deberás sobrevo- 
lar las nubes mientras esquivas 
los rayos de la tormenta Con 
Mono realizarás todo tipo de 
acrobacias... En fin, con cada 
uno disfrutarás de una jugabili- 
dad diferente. 

En cada fase (13 en total) 
te espera un final boss y para 
derrotarle deberás estudiar sus 
rutinas de ataque. Si consigues 
vencer a todos serás nombrado 
como el Guerrero del Diagón. <i 


sino también a Tigresa, Shifu, 
Mono, Víbora, Grulla y Mantis. 
Evidentemente, el verdadero 
protagonista es Po, ya que con 
él te lo pasarás pipa Posee 
infinidad de movimientos de 
ataque del calibre de un seísmo. 
Así, cuando pulsas X + Círculo, 
Po caerá en plancha provo- 
cando un pequeño terremoto; 
pero también podrás ejecu- 
tar combos mortales pulsando 
una determinada combina- 


INDIANA JONES: LA 
TRILOGÍA ORIGINAL 

Con personajes Lego, 
basado en la saga y 
muy, muy divertido. 


KUNG FU PANDA 

@ Los osos © también 0 saben © artes marciales 


Lo mejor es su jugabilidad, una aventura 
de acción que integra otros géneros 
como las plataformas, los puzzles, los 
combates... Además, incluye modos mul- 
tijugador que desbloquear. 


GRÁHCOS 


SONIDO 


8,5 ^ 8,6 


Es vistoso, se 
mueve de manera 
fluida y los per- 
sonéyes son fieles 
a los del filme. 
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¡¡REGALAMOS 3 PACKS 
EXCLUSIVOS DE 

PSP + LEGO INDIANA JONES: 

LA TRILOGIA ORIGINAL!! 


Pásate por nuestra web si quieres 
conseguir este fabuloso regalo. 

^ www4wistaplaystatioii.coiii 

Bases del concurso en la página web 


°S3 . PS2 . PSP 


ACCIÚM/ 

PUTAFORMAS 

COMPAÑÍA 

LUCASARTS 

DESARROLLADOR 

TRAVELLER'S TALES 

DISTRIBUIDOR 

ACnVISION 

JUGADORES 


ON-LINE 

NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-NO 

CONECTMDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA lOSOp 
INSTALABLE 

NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
59,95 e 

WWW. 

legóíñdianajones.eu 


GÉNERO 

ACCIÓN/ 

PLATAFORMAS 

COMPAÑÍA 

LUCASARTS 

PROGRAMADOR 

TRAVELLER'S TALES 

DISTRIBUIDOR 

ACnVISION 

JUGADORES 


ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-NO 
SELECTOR 
50/60 HZNO 
PANTALLA 
PANORÁMICA Sí 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 

128 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 € 

WWW. 

í^indi anajones.eu 


GÉNERO ACCIÓN/ 

PLATAFORMAS 

COMPAÑÍA 

LUCASARTS 

PROGRAMADOR 

TRAVELLER'S TAL£S 

DISTRIBUIDOR 

ACnVISION 

JUGADORES 

4 

ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-NO 
GRABAR PARTIDA 

80 KB 

CONECnVIDAD 
PS2-PS3N0 
P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 6 

WWW. 

íe^d ianajone s.eu 
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Insertar mando 


® Héroe © mítico 0 y mecánica © infalible 


LOS VETERANOS Traveller's 

Tales (con 17 años en activo) 
hallaron una fórmula magistral 
con Lego Star Wars, y no parece que 
tengan intención de abandonarla. Aún 
por encima del encantador diseño Lego 
de personajes y escenarios, la clave del 
éxito de las plataformas plasticosas de 
Darth Vader y Cía. radicaba en la reju- 
gabilidad que ofrecía el producto, ani- 
mando al usuario a repetir una y otra 
vez los mismo escenarios en busca de 
esa ruta secreta que le faltaba, ama- 
sando puntos con los que coleccionar 
nuevos personajes. 

La otra gran franquicia de la facto- 
ría Lucas, Indiano Jones, es la protago- 
nista de este nuevo despliegue de blo- 
ques cuadrados, secretos, y jugabilidad 
a prueba de bombas. A través de 18 


niveles. Lego Indiana Jones recrea, con 
mucho sentido del humor, las escenas 
más memorables de las tres primeras 
películas del arqueólogo (la reciente El 
Reino De La Calavera de Cristal queda 
para otra ocasión). Desde la huida de la 
roca gigante de El Arca Perdido hasta 
las vagonetas de El Imperio Maldito o 
las tres pruebas de La Último Cruzado, 
los mitómanos de Indy se lo pasarán 
en grande con las incontables bromas 
y guiños introducidos por Traveller's 
Tales en una mecánica idéntica a los 
Lego Star Wors. 

Indiana Jones y su gente 

El desarrollo del juego no puede ser 
más simple, y a la vez más efectivo. 
Todo consiste en avanzar y resolver 
puzzles, saltando plataformas y reco- 




¿Quién dijo que la violencia 
estaba reñida con el mundo Lego? 
Aquí tenéis a Indy repartiendo es- 
topa entre los seguidores Tliugee. 




LEGO INDIANA 
JONES , 

LA TRILOGIA ORIGINAL 


Todos a la universidad. El 

campus en el que imparte sus clases el 
Doctor Jones sirve de punto de partida 
hacia otros niveles, además de ser el lugar donde 
comprar y diseñar nuevos personajes, adquirir 
trucos y admirar todos los hallazgos arqueológi- 
cos que hayas recuperado hasta el momento. 




Lego Indiana Jones: La Trilogía Original jp 
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R Mas de 60 personajes. Podras utilizarlos 
en el modo libre, tras haberlos desbloqueado 
en la aventura principal, o después de pasar 
por caja en la tienda de la universidad. 


giendo monedas con las que, más 
adelante, adquirir trucos y persona- 
jes extras destinados a explorar a 
fondo los niveles ya superados. Como 
sucedía en los Lego Star Wars, cada 
personaje posee diferentes habilida- 
des. Indy es el único capaz de accio- 
nar resortes o sortear abismos con su 
látigo; su padre (una versión Lego de 
Sean Connery) puede descifrar jero- 
glíficos; Tapón y otros personajes de 
pequeño tamaño pueden colarse por 
trampillas, mientras que las chicas 
saltan el doble que sus colegas mas- 
culinos y los seguidores del culto Thu- 
gee obtienen excelentes beneficios a 
la hora de rezar a las estatuas. Todas 
estas habilidades no son plenamente 
explotadas hasta que probamos el 
modo libre (en los niveles ya supera- ► 





evaluación 





Lego Indiana Jones: La Trilogía Original 


entre las versiones PS3, PS2 y PSP 
de Lego Indiana Jones. La primera 
presenta, lógicamente, un mejor aca- 
bado gráfico; pero teniendo en cuenta 
el esquemático diseño de los perso- 
najes y escenarios (todo creado con 
bloques Lego), los usuarios de PS2 
no van a tener, esta vez, motivos para 
la envidia. En cambio, los propieta- 
rios de la portátil sí; aunque no por 
los gráficos, que son excelentes, sino 
por la eliminación en PSP del modo 
cooperativo: uno de los pilares del 
éxito de la sociedad Lego-Traveller's 
Tales. En un juego como Lego Indiana 
Jones, en el que la complicidad entre 
los dos personajes debe ser total (hay 
multitud úe puzzles que reclaman 


la interacción entre ambos), la lA 
del juego, aunque efectiva, no puede 
competir con la diversión que pro- 
voca superar niveles, codo con codo, 
con un amigo. Sobre todo teniendo en 
cuenta que es posible diseñar tus pro- 
pios personajes en una de las salas de 
la Universidad Barnett. 

Cara y cruz para el Dr. Jones 

Como ya he comentado, Indiana 
Jones repite al pie de la letra la 
mecánica de los Lego Star Wars: aun- 
que, desafortunadamente, Traveller's 
Tales no contaba con el mismo mate- 
rial original que en el caso de la saga 
galáctica. Al Indy cinematográfico le 
sobra carisma, pero no tanto al resto 


>6os en el modo Historia) y contamos 
en cada nivel con hasta ocho perso- 
najes diferentes para combinar en 
cada momento. 

Sin saber cómo, te verás atrapado 
por una espiral de exploración y codicia 
que superará con creces las 20 horas 
de juego. Un gran mérito, si tenemos en 
cuenta que el looky la sencilla mecá- 
nica de Lego Indiana Jones parecen 
etiquetarle, a primera vista, bajo el 
sello de juego infantil. 


Un héroe, tres versiones 

Esa misma sencillez de recursos y 
planteamientos hace que, al Igual que 
sucediera con los Lego Star Wars, 
no haya prácticamente diferencias 


^ Indiana en 128 bits. La versión Playstation 2 de Lego Indiana Jones es 
idéntica en desarrollo a la de PS3. Incluso en las dimensiones de los mapea- 
dos. Como muestra, aquí tienes la sala de trofeos de la universidad. 


HABILIDADES 
YFOBIAS. En Lego 
Star Wars el jugador podía 
acceder a diversas zonas 
dependiendo del personaje 
que controlara (cazarre- 
compensas, droides, tro- 
pas imperiales). Lo mismo 
sucede en Lego Indiana 
Jones. Para entrar en deter- 
minados sitios tendrás que 
disfrazarte de soldado ale- 
mán (con una gorra basta). 
Las trampillas sólo son 
accesibles para los perso- 
najes de pequeño tamaño, 
como Tapón. Willie puede 
romper los cristales con sus 
gritos. El padre de Indy, Elsa 
y otros eruditos son capaces 
de descifrar los jeroglíficos. 
Los seguidores de la secta 
Thugee podrán accionar 
varios ídolos rezando ante 
ellos. Las chicas pueden sal- 
tar el doble... Pero, ojo, los 
personajes tienen habilida- 
des y también fobias. Indy 
es incapaz de pasar al lado 
de una serpiente... 





Teniendo en cuenta que no abundan las novedades para PS2 
(dada la atención creciente a PS3), recibimos Lego Indiana 
Jones con los brazos abiertos. Y por menos de 40 6. 


GRÁHCOS SONIDO 

78 8,2 


JUGABILIDAD DURACIÓN 

9,0 8,8 


En esencia, es el mismo gran juego que en PS2 y 
PS3. El problema ha sido la eliminación del modo 
cooperativo, una de sus mejores virtudes. 


GRÁnCOS SONIDO JUGABIUDAD DURACIÓN 

78 8,2 9,0 83 


MULTIJUGADOR 
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del reparto de las películas, bastante 
inferior en número a la parroquia 
Star Wars. Además, no es lo mismo 
desarrollar un juego en un universo 
repleto de robots, sables láser y com- 
bates espaciales que enfrentar a un 
aventurero contra indígenas y solda- 
dos alemanes (de los que, por cierto, 
se ha eliminado cualquier parafer- 
nalia nazi para no levantar polémi- 
cas). TravelleKs Tales ha hecho un 
gran trabajo en algunos niveles, pero 
en otros se nota demasiado la falta 
de inspiración, como en el caso de 
la persecución en vagonetas de El 
Templo Maldito (todo un icono de la 
trilogía), tan vistosa a nivel gráfico 
como aburrida (sólo hay que golpear 


En unos meses la 
fiesta continuará con 
Lego Bcrtman 

el cambio de vías). Pero aún con estas 
lagunas, la adictiva mecánica de Lego 
Indiana Jones lo encumbra como uno 
de los mejores plataformas del año, 
sobre todo en el caso de PS2, cuyo 
menguante catálogo de novedades 
empieza a sufrir el empuje de PS3. 

Y en unos meses, la fiesta continuará 
con Lego Batman que, por lo que 
pudimos comprobar en el reciente 
Playstation Day de Londres, man- 
tiene la misma mecánica. Lo dicho, a 
seguir explotando la fórmula... a 



DEL CELULOIDE A OTROS PLÁSTICOS. Ade- 


más de recrear los momentos icónicos de la trilogía (la roca 
gigante, la persecución en las vagonetas de la mina, etc.), 
TravelleKs Tales ha querido parodiar hasta el más pequeño 
detalle de las películas de Spielberg. Aquí tienes una 
pequeña muestra; desde el mono espía al inacabado duelo 
contra el tipo de la cimitarra. Del inenarrable banquete en 
el palacio de Pankot (ese sorbete de sesos de mono) hasta 
las consecuencias de beber del Cáliz equivocado. 


La misma mecánica, sencilla y 

GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABILIDAD 

DURACIÓN 

ON^JNE 

RENDIMIENTO 

adictiva, que nos atrapó en los 

Son gráficos 

Las bandas so- 

La impecable 

Existen pocos 

No ofrece nin- 

No utiliza el 

Lego Star Wars. Ideal para jugar 

con diseños 

noras origina- 

fórmula Lego 

arcades de pla- 

gún tipo de 

sensor Sixaxis 

con un amigo. 

Lego; así que. 

les de John 

SW regresa 

taformas que 

contenido On- 

ni el disco 


no esperes ver 

Williams 

con toda su 

te animen tan- 

line, ni multiju- 

duro, pero sus 


gráficos impre- 

acompañan en 

gloria No po- 

¡ toa repetir 

gador ni mate- 

gráficos corren 

Tal y como temíamos, tratándose 

sionantes. 

todo momento 

drás dejar de 

una y otra vez 

rial descarga- 

al máximo: 

de diseños hechos con Lego, no 


a la acción. 

jugar. 

los niveles. 

ble. Lástima 

1080p. 

aproveclia la potencia gráfica de 
PS3: es un poco más resultón que 
en PS2 y PSP, pero poco más. 

7,0 

8,2 

9,0 

8,7 

- 

6,0 


TOTAL 

Un juego muy 
divertido desti- 
nado a los que 
valoran más la 
mecánica que 
los gráficos. 
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CALL OF DUTY 
4 M.W. Si prefie- 
res el modó mul- 
tijugadoral modo 
historia, C0D4 es 
tu juego. 


NO SABEMOS si ha sido 
una jugada meditada o ha 
ocurrido por puro azar: Bad 
Company llega a Playstation 3 en el 
mejor momento. C0D4 pierde fue- 
lle On-line frente a GTAIV'j la quinta 
entrega de Cali OfDuty empieza a 
asomarse en las secciones de noticias 
de toda la prensa lúdica. Necesitába- 
mos un buen shooter para escapar de 
Cali OfDuty 4, aunque fueran unas 
horas. Y Bad Company es, sin duda, lo 
mejor del género tras la obra maestra 
de Infinlty Ward. 

Las comparaciones son odiosas, 
pero es inevitable hacerlas en este 
caso, donde está en juego el presti- 
gio de ser el mejor shoot'em-up del 
momento. Seamos sinceros: el modo 
multijugador On-line de Cali OfDuty 4 
es perfecto e insuperable, hasta duda- 
mos de que TreyArch llegue a igualar 
su calidad con Cali OfDuty 5, pero el 
«Counter-Strike de la nueva genera- 
ción» no es, de forma global, el shooter 
perfecto. No vamos a comparar punto 
por punto a Bad Company con C0D4, 


pero aquellos que tengáis el juego de 
Activision vais a sentir algo de envidia 
por todo lo que DICE aporta al género 
con su shoot'em-up. 

Battiefieid: Bad Company está 
gobernado por el engine Frostbite, que 
se encarga de la comunicación On-line, 
la física, el sonido... y todo lo hace de 
forma magistral. Digamos que este 
juego es una proeza técnica al servi- 
cio de la jugabilidad; por ejemplo, su 
motor gráfico muestra unos gigantes- 
cos escenarios sin sacrificar detalle, 
ni ocultar el horizonte más próximo 
con niebla o terrenos forzadamente 
llanos, lo que se traduce en un área 
de juego mucho más grande que en 
otros títulos similares. DICE ha apro- 
vechado esta capacidad gráfica para 
dotar de gran libertad de acción a 
su modo Historia, en el que se desig- 


narán ciertos objetivos y el jugador 
podrá llegar hasta ellos, y completar- 
los como le venga en gana: a pie por 
un camino, campo a través, a bordo 
de un vehículo que previamente habrá 
«cogido prestado» al enemigo... Las 
posibilidades son infinitas y la lA 
de los enemigos forzará al usuario a 
buscar la mejor manera de afrontar 
cada «misión suicida» encomendada 
a la Bad Company, compuesta por 
inadaptados sociales, entre los que se 
encuentra el jugador. 

Como hemos mencionado, su modo 
multijugador no puede compararse al 
de C0D4, pero eso no significa necesa- 
riamente que sea malo: ocho diferentes 
escenarios en los que un equipo ten- 
drá que defender su oro y el oponente 
arrebatárselo, utilizando todo tipo de 
armas y vehículos. •« 


El engine Fros^íte gestiona todo 
el portado técnico de Battiefieid: 
Bao Company de manera magistral 


BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 

® Antihéroes @ en ® territorío @ enemigo 


■tmtá 
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AAULTIJUGADOR. Un equipo defiende y el otro ataca, 
objetivo: el oro. Podrás utilizar todos los recursos a tu alcance 
para conseguir la victoria a lo largo de ocho diferentes esce- 
narios de extensión suficiente para albergar multitudinarios 
enfrentamientos, en los que podrán participar nada menos 
que veinticuatro jugadores de forma simultánea 


Libertad 
de acción. 

El desarrollo 
del título de DICE no te 
obligará a llegar y 
completar tus objetivos 
de una forma específica, 
como suelen hacer otros 
títulos similares. 


La libertad de acción, la posíbili- 

GRÁHCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

ON-LINE 

RENDIMIENTO 

dad de utilizar vehículos y el íni- 

El motor Frost- 

Perfecto do- 

Libertad de 

Las siete mi- 

Aunque sólo 

El motor Frost- 

pr esionante motor Frostbite son 

bite muestra 

blaje y un soni- 

acción, buena 

siones del 

posee un modo 

bite exprime el 

lo mejor del título de DICE 

los escenarios 

do 5.1 de altísi- 

lA enemiga. 

modo Historia 

de juego, es 

hardware de 


más grandes y 

ma calidad, 

vehículos, difi- 

: dan para mu- 

muy divertido 

PS3 como 


detallados que 

que emula 

cultad ajusta- 

cho, pero el 

y permite 

pocos títulos 

Lo pasarás en grande con el 

hemos visto en 

ecos y reverbe- 

da, destrucción 

modo On-line 

hasta 24 

de tiueva 

modo Historia, pero si esperas 
tantas posibilidades On-line como 

un shooter. 

' raciones. 

táctica.. 

93 

: es infinito. 

8,2 

' jugadores. 

8,4 

generación. 

8,9 

en C0D4 te llevarás una ligera 
desilusión. 

93 

9,4 


TOTAL 

Un shooter de 
lo más comple- 
to y divertido 
que aporta 
novedades 
técnicas y 
jugadles. 
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EVERYBODY’S 

GOLF 

Algo más senci- 
llo pero tan juga- 
ble como la se- 
gunda entrega 


B YA sabemos que es algo 
pronto para andar pensando 
en la Carta de los Reyes 
Magos, pero para el próximo año 
nos gustaría pedir que los señores 
de Clap Hanz procuraran no sacar al 
mismo tiempo todas las entregas de 
Evetybody's Golf Cuando no estamos 
dándole a uno, andamos liados con el 
otro... y así no hay forma de descan- 
sar. Aunque se trata de juegos algo 
distintos, ambos son igual de jugadles 
y, sobre todo, son lo mejor del género 
en ambas consolas. En el caso de 
Everybody's Golf 2 para PSP algunas 
de sus novedades, como por ejemplo 
el modo multijugador en red, tienen 
aún más mérito y pueden suponer una 
auténtica revolución para los fanáti- 
cos de la saga. 

Hay que reconocer que, al princi- 
pio, nos asustó un poco ver que tiene 
las mismas cosas (incluso idénticos 
recorridos) que la primera parte, pero 
poco después se aclaró el panorama 
y se hizo evidente que había mucho, 
mucho más bajo el sol. Además de 


una nueva estructura de juego, tam- 
bién cuenta con nuevos personajes 
y otra fórmula para potenciarlos y 
hacerlos bastante más competitivos. 

Doble ración del mismo plato 

La indumentaria y los complementos 
conseguidos con las victorias cobran 
ahora protagonismo y van a ser, junto 
con los palos y las bolas, las nuevas 
formas de lograr más potencia y fia- 
bilidad. Los recorridos, que a simple 
vista parecen sencillos, encierran mul- 
titud de trampas y, aunque la dificul- 
tad es más o menos la de siempre, se 
puede decir que esta edición es algo 
más exigente. De cualquier forma, la 
nueva estructura hace que todo sea 
muy progresivo, sin tener la sensación 
de sufrir fuertes saltos de dificultad. 

Por lo demás, el juego que nos 
ocupa continúa siendo todo un 
modelo de rigor y el mejor para ini- 
ciarse en el género de los simuladores 
de golf por su simplicidad y claridad 
en el sistema de controles. Decimos 
simulador porque, aunque han aña- 


dido alguna exageración o ciertos ele- 
mentos de fantasía en plan arcado, su 
comportamiento tiene todo el rea- 
lismo y la precisión del mejor simula- 
dor de golf. 

El apartado de Everybody's Golf 2 
que va a sorprender más al usuario es, 
sin duda, el nuevo modo multijugador 
en red con hasta dieciséis jugadores 
simultáneos. Es parecido al que vimos 
en Playstation 3 y ofrece al jugador 
salas con varias partidas ya organiza- 
das, además de la posibilidad de crear 
las suyas propias. Siendo tú el anfi- 
trión, podrás elegir desde el perso- 
naje a la velocidad del juego hasta el 
campo, o las reglas que van a regir el 
reto. Gracias a esta nueva opción de 
juego y al modo ad hoc es muy posi- 
ble que Everybody's Golf 2 se con- 
vierta en el mejor juego multijugador 
para Playstation Portable. 

De lo que no hay duda es de que, 
con esta esperada novedad, su jugabi- 
lidad alcanza ya cotas absolutamente 
colosales. Además, multiplica su ya de 
por sí considerable vida lúdica . « 
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Modo Duelo 


Ne 9 ro Partido 
9H (OUT) Tee largo (Espejo) 






Su va mítica iuqabilidad se lia visto aún más po- 

c 


£ 0 tenciada con la modificación de la estructura de 

'‘O 


juego y, sobre todo, con la incorporación de más 



campos, nuevos personajes y la esperada presencia 

ü 


de los modos multijugador en red e inalámbrico. 






Aunque su aspecto pueda parecer un tanto infan- 



P 5 til, es un simulador muy completo y un juego con 

> 


muy pocas lagunas. Si hay que buscar algún lunar, 



lo único que se nos ocurre son algunas cargas a la 

w 

■ 

hora de la selección de personaje, pero nada grave. 


GRÁHCOS 

Alguna peque- 
ña mejora en 
: la animación 
i de los persona- 
; jes, pero es 
, másemenos 
lo mismo. 


SONIDO 

En PSP no dis- 
frutarás de vo- 
ces dobladas al 
castellano, 
pero sí de una 
banda sonora 
original. 


JUGABIUDAD 

Vuelve a ser 
donde marca la 
diferencia Di- 
vertido, preciso 
y al alcance de 
todo el mundo. 


DURACIÓN 

Es bastante 
más largo que 
su antecesor. 
Cuenta con 
más campos, 
nuevos retos y 
más modos. 


MULTIJUGADOR 

Es la gran no- 
vedad de esta 
entrega Pro- 
mete más in- 
tensidad y más 
horas de juego. 


TOTAL 

Nos gusta tan- 
to como el an- 
terior y encima 
es bastante 
más completo. 
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VESTIDOS PARA GANAR 

Además del tipo de palos y bolas con el que dotemos al 
personaje, sus características podrán verse potenciadas 
por los complementos con que los vistas. El aspecto resul- 
tante puede ser, muchas veces, un auténtico horror», pero 
puede benefíciar al golfista dotándolo de más potencia o 
más precisión en el control de la bola 
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LEMMINGS. 

Todo un clásico 
que está disponi- 
ble en PSN y es 
la mejor opción 
para darle al 
«coco» aparte de 
Echochrome. 


B PLAYSTATION NETWORK se 

está convirtiendo en un refe- 
rente para los buscadores 
de rarezas. Títulos como Pain se han 
ganado un lugar en los discos duros 
de Playstation 3 en medio mundo. 

Y ahora le toca el turno a uno de los 
juegos más llamativos de la última 
década: Echochrome. 

Su nombre es un preludio de lo que 
nos depara un título que revoluciona el 
género como hacía mucho tiempo no 
habíamos visto. No sabemos si llegará 
a tener la repercusión de un Tetrís 
en este principio de siglo, pero queda 
patente que Echochrome se desvin- 
cula de todos los juegos de puzzle que 
le han precedido. 

Aunque inicialmente se había pre- 
visto como exclusivo para PSP, final- 
mente Playstation 3 tendrá su propia 
versión del juego de forma descar- 
gadle por 9,99 0. Mientras que la 
entrega en UMD para la portátil de 
Sony contará con 3 modalidades de 
juego y 228 niveles, la que alberga 
Playstation Network ofrece 1 única 
modalidad y un total de 56 niveles. 

Si todavía no tienes idea de qué va 
Echochrome, te vamos a explicar de 
dónde procede la idea y cuáles son 


los principios que rigen su funciona- 
miento. 

El juego se basa en el Sistema de 
Coordenadas OLE {Object Locative 
Environment) desarrollado por el japo- 
nés Jun Fujiki. Un motor que deter- 
mina qué está sucediendo en panta- 
lla dependiendo de la perspectiva. El 
estilo se inspira en la obra de M.C. 
Escher y las figuras imposibles de 
Reutersvárd. Todo esto se condensa 
en escenarios en blanco y negro que 
representan intrincadas construccio- 
nes por las que un maniquí se mueve 
automáticamente. 

El objetivo del juego será condu- 
cir al maniquí moviendo el escena- 
rio para desbloquear el camino. Al 
cambiar la perspectiva desaparece- 
rán obstáculos y se crearán puentes 
dejando que el maniquí avance por sí 
solo. Pero además será necesario que 
utilizar o esquivar determinados ele- 
mentos del escenario. Por ejemplo, los 
puntos negros indican un agujero por 


el que es posible caer al vacío o a un 
nivel inferior de la construcción en que 
nos encontremos. Por el contrario, los 
puntos blancos actuarán a modo de 
muelles elevándonos a zonas superio- 
res o también al vacío. El nivel se ter- 
minará cuando el maniquí alcance los 
objetivos previstos, ya sea un punto 
marcado en el mapa o sombras del 
mismo maniquí por las que habrá que 
ir pasando sucesivamente. 

El esquema es simple, pero puede 
proporcionar escenarios infinitos gra- 
cias al kit que proporciona el juego 
para ir construyendo nuevos entornos. 
En Playstation 3 el entramado para 
crear nuevas formas está formado por 
una cuadrícula de 38x38x38 cuadrí- 
culas, mientras que en PSP el tamaño 
es menor, 18x18x18. 

En lo que se refiere a la música, 
resulta original el empleo de temas 
clásicos que remarcan el carácter 
minimalista del juego. Pero al final ter- 
minan siendo un poco «tostón ». « 


La versión de Echochrome para 
PlayStahon 3 cuenta con 1 
modalidad de juego y 56 niveles 
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evaluación 



Los escenarios ele la versión 


de Playstation 3 son más 


grandes que en la entrega 


del juego para PSP. 


Las sombras del maniqiií 


también marcarán los sitios 


por los que es obligatorio 


pasar a lo largo del nivel. 


^ Lienzo. En este editor se pueden crear todo 
tipo de escenarios utilizando bloques, escale- . 
ras, maniquíes, sombras, huecos y trampolines. 




Es un concepto totalmente nuevo 
en el género de puzzle. Su innova- 
dor sistema te enseñará a jugar 
con la perspectiva para encontrar 
una salida en cada escenario. 

Como en la mayoría de juegos de 
puzzle, el juego se limitará a girar 
sobre la idea principal con nuevos 
y cada vez más enrevesados en- 
tornos. Pero el género es así. 


GRÁHCOS 

Aparte del ge- 
nial sistema 
para jugar con 
las perspecti- 
vas, el juego no 
destaca por 
sus gráficos. 


lí ’ .V . ■ • 

SONIDO 

El acompaña- 
miento de mú- 
sica clásica re- 
sulta atractivo 
en un principio. 
Al final, puede 
ser agobiante. 
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JUGABIUDAD 

Si te engancha 
la mecánica de 
juego, te lo vas 
a pasar en 
grande y es 
más exigente 
que un sudoku. 

8,8 


DURACIÓN 

Una vez en las 
redes de Echo- 
ehrome, ten- 
drás 56 niveles 
exclusivos para 
PS3. En UMD 
serán 228. 

8,0 



POR R. DREAMER 


LAS CINCO 
REGLAS 



Visye en perspectiva. Esta primera regla 
determina que si cambias la perspectiva giran- 
do el escenario podrás, por ejemplo, unir dos 
extremos sin conexión engañando a la vista 
haciendo que coincidan en un punto. 



Aterríz^e en perspectiva. Esta segunda 
regla lo que indica es que el personaje, si cae 
por uno de los puntos negros que funcionan 
como agujeros, lo hará sobre lo que haya de- 
bajo, aunque su posición indique lo contrario. 



Existencia por perspectiva. Para com- 
prender la tercera regla imagina un hueco en 
el camino del maniquí. Pues si hay otro ele- 
mento que pueda ocultar a la vista el hueco, 
éste dejará de existir y el maniquí avanzará. 



Ausencia por perspectiva. Es una regla 
muy parecida a la anterior, sólo que en lugar 
de crear algo inexistente hace desaparecer algo 
que exista Por ejemplo, un agujero. Tápalo con 
otro elemento y el maniquí no correrá peligro. 



^ Salto de perspectiva. En el caso de esta 
regla, cuando encuentres un punto blanco, 
será necesario mover el escenario de forma 
que la zona a la que quieras llegar esté siem- 
pre justo encima del punto de salto. 


ON-UNE 


RENDIMIENTO 


A través de la 
conexión a In- 
ternet es posi- 
ble compartir 
escenarios con 
los amigos. 


El aprovecha- 
miento que el 
juego hace del 
hardware de 
PS3 es mera- 
mente circuns- 
tancial. 


TOTAL 

Estos juegos 
no tienen tér- 
mino medio: o 
los amas o los 
odias. Si te 
gusta, vas a 
alucinar. 















El combate aéreo aporta una | 
per spectiva privilegiada sobre 
el campo de batana. 


Conductor del Icarus 


Stroybombas 



ENEMY TERRUORY: 
QUAKE WARS 


GÉNERO 

FPS 

COMPAÑIA 

ACTIVISION 

DESARROLLADOR 

SPLASH DAMAGE 

DISTRIBUIDOR 

ACTIVISION 

JUGADORES 

Íxl6 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
CONECTIVIDAD PSP 

NO 

RESOLUCIÓN 
MÁXIMA 720p 
INSTALABLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
69,95 € 


www.activision.com 








CALI OF DUTY 
4: M.W. El her- 
manito mayor del 
género se come 
con patatas a hu- 
manos y Strogg. 


Una © batalla ® algo o anticuada 



Las consolas de nueva 
generación llevan meses ali- 
mentándose de formatos, 
géneros y sagas originales del mundo 
del PC. Se trata de un movimiento que 
busca satisfacer el hambre de títu- 
los y modos de juego de un mercado 
en imparable crecimiento. Así, vemos 
aterrizar en nuestras consolas títulos 


como el inminente Civilization, per- 
teneciente a un género, la estrategia, 
que a muchos nos gustaría ver más en 
las pantallas de nuestras Playstation. 
En el caso de este Enemy Territory: 
Quake Wars, título que salió para PC 
en septiembre del año pasado, nos 
hallamos, sin embargo, en el popu- 
lar y muy consolero género del shoo- 
teren primera persona, un formato 
que las consolas han logrado adap- 
tar con éxito desde el interfaz original 
de teclado y ratón al de los pads de 
toda la vida. Por eso, porque se trata 
de un género que ya ha demostrado 
ser capaz de proporcionarnos horas 
de diversión sin reparo, duele un poco 
más encontrarse ante este port que. 


parece ser, se ha dejado algo por el 
camino en su periplo desde el PC ori- 
ginal a la máquina de Sony. 

Shooter táctico 

Enemy Territory: Quake Wars no es 
sino la confluencia de dos series clási- 
cas del shooterer\ PC. Por una parte, 
el universo de Quake, creado por el 
visionario John Carmack para ID Soft- 
ware y absoluto pionero del shooter 
en primera persona. Por otra, la plan- 
tilla del Wo/fenstein: Enemy Territory, 
donde se hacía incapié en la conquista 
del terreno y el juego en equipo. Spiash 
Damage unió ambos formatos para 
dar origen a este título que hoy encon- 
tramos adaptado literalmente desde el 
PC a la Playstation 3 de la mano de 
Underground (antiguos Z-Axis). Así, 
nos encontramos con un shooter pen- 
sado íntegramente para el juego mul- 


tijugador On-IIne: el jugador solitario 
se llevará la decepción de no encontrar 
aquí modo historia alguno. Doce exten- 
sos mapas aguardan, sin embargo, para 
los hasta 16 jugadores que decidan 
batirse el cobre en este título de gran 
componente táctico. Divididos en dos 
bandos permanentemente enfrentados, 
los humanos defensores y los aliení- 
genas agresores Strogg, los jugadores 
deberán compenetrarse a la perfec- 
ción en el juego On-line para lograr ir 
robándole territorio al enemigo hasta 
ganar la partida. Las diferentes clases 
disponibles ofrecen muy distintos esti- 
los de juego (el «tanque», el sanador, 
el infiltrador...), lo que, unido a la gran 
varieda de vehículos y armas, propor- 
ciona un interesante terreno de juego 
que adolece, sin embargo, de un apar- 
tado técnico que no parece estar a la 
altura de toda una Playstation 3. ii 


Las deferentes clases disponibles 
y vanado armamento y equipo 
ofrecen distintos estilos de juego 
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POR MR.WINTERS 



(Ciiionfle^n^i 


El buen uso y protección delos^J 
vehículos es crucial para la victoria 






Armas de apoyo. El escudo Strogg 
es un ejemplo de arma defensiva: una 
vez desplegado, aporta una valiosísima 
barrera protectora... temporalmente. 






í< Ojo de halcón. La mayoría de armas 
disponen de zoom, aunque sólo los rifles 
de francotirador son realmente efecti- 
vos a larga distancia 






ON-UNE 

Toda la diver- 
sión se concen- 
tra en comba- 
tes On-line de 
alto compo- 
nente táctico. 
Piques seguros. 


RENDIMIENTO 

Sin duda el 
peor apartado: 
se nota que el 
original tiene 
casi un año. Ti- 
rones y dientes 
de sierra. 


TOTAL 

Su plantea- 
miento es bue- 
no y divertido, 
pero técnica- 
mente necesi- 
taría un empu- 
jón. 
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La variedad de clases, armas y 
equipo permite muy distintas for- 
mas de jugar, desde el juego 
agresivo del soldado de primera 
línea al médico de combate. 

El control: no hay sensación física 
al desplazarse por el terreno, ni 
en los impactos de las balas, y 
ocurre otro tanto en el manejo de 
vehículos, que parecen deslizarse. 


GRÁFICOS 

Se nota la 
edad del juego 
original con 
una geometría 
, algo pobre, es- 
pecialmente en 
la distancia 


SONIDO 

Sin caer en la 
pobreza, el 
apartado so- 
noro podría 
haberle sacado 
más provecho 
a la consola. 


JUGABIUDAD 

Control «desli- 
zante» y vio- 
lencia dema- 
siado poco 
realista, pero 
armas y cla- 
ses variadas. 


ARSENAL. La colocación de torretas 
y el uso de vehículos pesados es vital 
para asegurar posiciones. Será funda- 
mental protegerlas y repararlas... y prote- 
ger a sus ingenieros, si queremos mante- 
ner a raya el avance enemigo. 


DURACIÓN 

Si encuentras 
buenos grupos 
de juego, el nú- 
mero de ma- 
pas permite 
bastantes ho- 
ras de juego. 
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GÉNERO 

ESTRATEGIA/RPG 

COMPAÑÍA 

KOEI 

PROGRAMADOR 
NIPPON ICHI 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 

ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
INGLES-INGLES 
SELECTOR 
50/60 HZNO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SJNIDO SURROUND 

MEMORY CARO 
128 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
44,95 e 

thesoulnomad.com 




DISGAEA ^ 

Otra «joya» del 
género, recomen- 
dada para los ju- 
gadores más ex- 
pertos en esto de 
la estrategia. 


SOUL NOMAD & 

THE WORLD EATERS 


Otra ^ vuelta de tuerca 5 al género 


B UNA mezcla de sentimien- 
tos apareció en mí a la hora 
de recibir la versión Review 
de este juego. Por un lado, estaba con- 
tento de recibir una nueva producción 
de los geniales Nippon Ichi, que en el 
pasado han dotado a Playstation 2 y 
PSP de algunos de los mejores juegos 
de rol estratégico (o SRPG) que se han 
visto en mucho tiempo. Pero a la vez, 
sentía una extraña pereza al tener que 
enfrentarme por enésima vez a una 
fórmula que, si bien ha dado siempre 
grandes resultados, no deja de exigir 
por parte del jugador grandes dosis de 
paciencia y atención debido a su com- 
plejo sistema de juego, sus largas y 
numerosas secuencias no interactivas 
y sus enrevesados diálogos (sobre todo 
para aquellos que no tengan un nivel 
medio-alto de Inglés). 

Sin embargo, me he llevado una 
gran sorpresa al descubrir que este 
Sou! Nomad es bastante diferente de 
la saga Disgaea (y de sus «primos» 
aparecidos también en PS2; La Puce- 
lle Tactics y Phantom Bravé)] además. 


todos los cambios efectuados han sido 
para mejor y, sin duda, suponen un gran 
soplo de aire fresco. 

Lo nuevo y lo viejo 

Aunque bien es cierto que hay cosas 
que no han cambiado, porque tam- 
poco hacía falta. La historia sigue 
siendo una mezcla de seriedad, épica 
y un sentido del humor muy particu- 
lar; uno de los puntos fuertes del juego. 
Ciertos personajes de lo más carlsmá- 
ticos surcan un argumento muy bien 
construido, ayudado en parte por una 
fantástica interpretación de las voces 
(aunque en inglés, eso sQ. El desarro- 
llo del videojuego sigue centrándose 
casi exclusivamente en los combates y 
en la preparación del ejército, ya que la 
exploración del escenario se limita a un 
simple mapa bidimensional. 

Los enfrentamientos siguen siendo 
por turnos y se desarrollan sobre cam- 
pos de batalla divididos en cuadrículas; 
aunque ahora cada uno de los persona- 
jes que pongas sobre ellos (al comen- 
zar el combate sólo estará el protago- 


nista, el resto será él el que tenga que 
invocarlos) es en realidad el «capitán» 
de un grupo de unidades. Cada uno de 
estos equipos, conocido como rooms, 
puede ser diseñado a tu antojo, con 
todo tipo de unidades (magos, arque- 
ros, luchadores, bestias y demás) colo- 
cadas en la formación que desees (a 
medida que avance el juego Irás descu- 
briendo nuevas, que otorgarán diferen- 
tes habilidades). 

Puede parecer difícil, pero gracias 
al completo sistema de ayuda y a un 
poco de atención por tu parte, el sis- 
tema de combates (y el de mejora de 
tu creciente ejército) se muestra 
mucho más sencillo, divertido e 
intuitivo que en las anteriores 
producciones de la compañía. 

El apartado gráfico, eso sí, 
sigue siendo bastante simi- 
lar, con personajes bidl- 
menslonales de efectivo 
diseño manga, aunque con 
poca resolución, y escenarios 
igualmente simplistas. No se 
puede tener todo ... « 


1 
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Cherub 


ATK 

DEF 

l HIT 
■»2-7 IHT 
»l>Za SPD 
20 RES 


Standard Attack 
21 SBigStrike 
31 ©HealOne 

29 @Heal ^ 





POR UST MONKEY 


» Añade uni- 
dades. A través 
de esta pantalla 
podrás adquirir 
nuevos soldados 
para tu ejército. 
Existe una gran- 
dísima variedad 
para elegir. 



Movement Type: FIying 
Attack Type: Special 
Strong, mobile healer 


Ad^^t^íérub^" 

Add points to Leader 
10 % 





Decora tu habitación. Cada uno 
de los «escuadrones» que componen tu 
ejército está formado por varias unida- 
des que ocupan una «habitación» en un mundo 
paralelo. Podrás cambiar la formación y la com- 
posición de este equipo entre las batallas, además 
de añadir elementos a la sala que cambien las 
características de las unidades que se encuentren 
en su interior. 



Los cambios 
introducidos en el 
juego le han sentado 
de maravilla 




La mecánica de juego te atrapará 
sin remisión a poco que te guste 
el género y le dediques algo de 
tiempo. La historia también invita 
a seguir avanzando. 

Sigue sin ser un título apto para 
todos los públicos, sobre todo si 
tenemos en cuenta la barrera que 
supone el idioma para muchos 
jugadores. 


GRÁnCOS 

Parece que 
los creadores 
de Nippon Ichi 
no están pre- 
ocupados por 
deslumbrar en 
este apartado. 


SONIDO 

Las melodías 
están bien 
creadas, pero 
las voces de 
los personajes 
cobran todo el 
protagonismo. 


JUGABIUDAD 

A prueba 
de bombas 
gracias a su 
profundidad y 
a su libertad 
en la gestión 
del ejército. 


DURACIÓN 

Más de 45 ba- 
tallas, además 
de muchas 
otras opciona- 
les, te esperan 
a lo largo de 
su desarrollo. 


TOTAL 

PS2 sigue 
demostrando 
que aún puede 
ofrecer horas 
y horas de 
diversión a los 
usuarios. 


19 8,9 9,0 9,1 
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GÉNERO , 

CONDUCCIÓN 

COMPAÑÍA 

BLACK BEAN 

PROGRAMADOR 

MILESTONE 

DISTRIBUIDOR 

THQ 

JUGADORES 

4 


ON-UNENO- 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZNO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARO 

318 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 e 

www.thq-qames. 

cpm/« 


E9 




PioyStútlonS Jí- 





MOTOGP 7 Con- 
siderado por los 
amantes de las 
dos ruedas como 
el mejor juego de 
motos para 
Playstation 2. 


SBK 08 

® La © dificultad 0 será © la clave 


B IOS VIDEOJUEGOS no son 

como las matemáticas, pero 
en algunos casos sí hay ele- 
mentos que los hacen un poco más 
predecibles. Por ejemplo, si cuentas 
con la licencia oficial se puede decir 
que tienes un 50% más de posibilida- 
des de tener éxito o, por decirlo de otra 
manera, vas a vender el doble de lo que 
normalmente venderías sin ella. Claro 
está que además de la licencia, el juego 
debe tener unos mínimos de calidad o, 
al menos, de jugabilidad. 

En el caso de SBK 08 Superbike 
World Championship para PS2 hay 
que decir que al menos esa premisa 
sí se cumple y se puede decir que se 
trata de un título correcto en cuanto 
a calidades y bastante jugable, sobre 
todo en el modo Arcada. De hecho, el 
factor más determinante para diver- 
tirse jugando a SBK 08 es acertar con 
el estilo de juego que más se acerque 
a nuestro gusto. Aunque habrá algún 


usuario que prefiera que le den ya todo 
listo y con una dificultad estándar, 
estamos seguros de que muchos aficio- 
nados a los juegos de conducción con 
motos se decantarán por la fórmula 
elegida por Black Bean. Aquí, para bien 
o para mal, el nivel de exigencia lo mar- 
caremos nosotros. 

Fácil o difícil 

En la medida que nos alejemos del 
modo Arcada, con todos los ajustes 
automáticos para hacerlo lo más juga- 
ble posible, SBK 08 se Irá volviendo 
más simulador; es decir, más estricto 
y purista. Así que, si después de unas 
carreras vemos que aquello va camino 
de convertirse en un apacible paseo, 
siempre podemos ir eliminando ayudas 
para hacerlo un puntito más difícil. Si 
decidimos irnos a la simulación pura y 
dura, la cosa se pondrá tan seria como 
en los juegos de Formula 1 y cada error 
será penalizado con el máximo rigor. 


Al juego le pasa un poco como 
a la competídón/eal en España... 
MotoGP tiene más éxito y seguidores 


En nuestra opinión, esta es ^ 
la fórmula perfecta para con- 
tentar a cualquier tipo de usuario, 
desde el que comienza hasta a aquel 
que ya ha pasado por mil y una bata- 
llas. Otro acierto que habría que ano- 
tar en la cuenta de Black Bean es el 
claro y preciso sistema de flechas de 
colores para indicarnos las curvas y 
la velocidad correcta a la que debe- 
mos tomarlas. 

Si la señal aparece en rojo, hay 
que frenar hasta que se ponga más 
o menos amarilla y buscar la trazada 
correcta ya que los demás pilotos 
suelen arriesgar muy poco. De hecho, 
suele ser el momento ideal para ganar 
posiciones al más puro estilo Rossi. 
Por nuestra experiencia, lo único que 
hay que hacer es frenar sin miedo, 
aunque nos quedemos casi parados, y 
evitar caerte. <4 





Si acertamos con la dificultad 
justa, las carreras y el cam- 
peonato tienen bastante in- 
tensidad y mucha emoción. 


La diferencia de arcade a si- 
mulador es demasiado gran- 
de: o muy fácil o muy difícil. 
Las cargas, un poco largas. 
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M«ior: 

Actuat. 


POR DE LUGAR 


GÉNERO , 
CONDUCCIÓN 
COMPAÑIA 
BLACK BEAN 
PROGRAMADOR 
MILESTONE 
DISTRIBUIDOR THQ 
JUGADORES 

4x6 

ON-UNENO 
TEHO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
320 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3N0 

P.V.P. RECOMENDADO 

39,95€ 

thq-qamesxom/es 
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SBK08 

® En @ PSP 
0 luce O nrrás 

H NO es el primer caso y seguro que 
tampoco será el último, pero aunque 
sea el mismo juego, la entrega para PSP 
nos parece que tiene mejor pinta que en PS2. No 
sabemos si es porque en la pantalla panorámica 
todo parece como más centrado y más cercano 
a la acción, pero el caso es que de tener que ele- 
gir nos quedamos con ésta de PSP, y no sólo por 
temas visuales. Por ejemplo, las cargas son bas- 
tante más cortas, uno de los temas que menos nos 
gusta de PS2, y no hay diferencia alguna en los 
modos salvo en el multijugador, en el que encima 
también sale ganando ya que PS2 no cuenta con 
esta modalidad. La jugabilidad y la dificultad son 
las misma, y dependerá de ti que sea más fácil si 
te decantas por el modo arcode, o más riguroso si 
te pasas a la simulación. 

Hay cinco configuraciones prefijadas de menor 
a mayor dificultad y posibilidad de tunear las 
motos en lo que se refiere más a aspectos mecáni- 
cos que estéticos. Aunque no pueda considerarse 
el mejor juego de motos para PSP, no es una mala 
opción para matar el mono de los aficionados . « 


GRÁHCOS 

Las motos es- 
tán muy bien, 
pero los esce- 
narios son un 
tanto sosos y 


SONIDO 

Una banda so- 
nora de lo me- 
jor que hemos 
escuchado últi- 
mamente. Muy 


JUGABILIDAD DURACIÓN 


TOTAL 


Dependerá del La dificultad 

nivel de dificul- elegida es el 


desangelados. potente. 


Mejor que la 
anterior entre- 
tad: te resulta- factor determi- gaparaPS2 

rá muy jugable nante para que pero sin exage- 

0 más bien un nos dure más raciones, 

infierno... o menos. 


7,8 8,0 8,0 8,2 





Una medalla más para PSP, que vuelve a ofrecer el mismo juego que en 
PS2 pero mejorando algunos de sus problemillas. Por lo demás, un título de 
conducción entretenido y con muchas variantes para el entretenimiento. 


GRÁHCOS SONIDO JUGABIUDAD DURACIÓN MULTUUGADOR 

8,0 8,5 8,0 8,5 8,8 
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JMÍL'UUI«£ 


CALI OF 
DUTY4.EI 
mejor shooter 
subjetivo de 
PS3. Si aún no 
es tuyo, no lo 
dudes. 


HAZE 

© Cuando © las promesas 
® son <0 incumplidas 


TANTOS MESES de espera, tanta expec- 
tación creada, tanto secretismo y especu- 
lación en torno a su desarrollo para esto. 
Ese es el pensamiento que ha acudido, de manera 
irremediable, a todo miembro de la redacción que 
ha pasado más de dos minutos «disfrutando» de la 
primera producción de Free Radical Design para 
Playstation 3. Y eso que el juego tenía todas las 
papeletas para ser un éxito, de hecho así lo trans- 
mitimos en las previews y reportajes que hemos 
realizado del mismo. Un grupo de programación 
de lo más solvente (con obras en su haber como la 
saga TimeSpütters), una premisa muy Interesante 
(la Guerra del Futuro, con soldados pertenecien- 
tes a grandes corporaciones mejorados gracias a 
una sustancia externa y las repercusiones éticas 
que ello conlleva) y un apartado técnico desarro- 
llado en exclusiva para Playstation 3. No sabemos 
qué ha salido mal, pero sospechamos que la causa 
del «desastre» final ha tenido más que ver con las 


Una de las mayores 
decepciones que 
recordamos en la 
historia reciente 


GÉNERO 

SHOOTER 

SUBJETIVO 

COMPAÑIA 

UBISOFT 

DESARROLLADOR 

FREE RADICAL 

DESIGN 

DISTRIBUIDOR 

UBISOFT 

JUGADORES 

ixló 

ON-UNE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

CASTELLANO 

CONECTIVIDAD 

PSPNO 

RESOLUCIÓN 

MÁXIMA 720p 

INSTALABLE 

SÍ (3.819 MB) 

P.V.P. 

RECOMENDADO 
69,95 6 
hazeqamexom 










La nioclaliclacl miiltijugador 
competitiva perm ite iin_ 
máximo de 16 participantes. 
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POR LAST MONKEY 


urgencias de UbiSoft, compañía distribuidora del 
juego, que con los propios programadores. 

Haze ha resultado ser un título mediocre que, 
sin llegar a ser malo de solemnidad, presenta una 
jugabilidad simplona (los prometedores elemen- 
tos que le harían innovador han sido mal aprove- 
chados), una Inteligencia Artificial nefasta y, sobre 
todo, una línea argumental que hará sonrojar más 
de una vez al jugador debido a sus estereotipados 
personajes (que rayan en la caricatura) y sus mani- 
das conversaciones. El apartado técnico se salva 
en algunos puntos del diseño, pero la calidad y 
resolución de las texturas deja mucho que desear. 
Así pues, sólo las opciones multijugador, sobre 
todo en la modalidad de Campaña Cooperativa 
para cuatro jugadores, pueden redimirle algo . « 


El Néctar. Esta sus- 
tancia provo- 
cará que, mien- 
tras seas un soldado 
de Mantel, las cosas 
sean mucho más sen- 
cillas. Lo malo es que 
cuando cambies de 
bando todos tus ex- 
compañeros no 
parecen utilizarlo 
durante los combates. 


/• 


El liecho de poder compartir la 
modalidad principal de juego con 
otros tres amigos (uno más en la 
misma consola) anima bastante 
el desarrollo. 

Se encuentra, en todos los aspec- 
tos importantes, a años luz de 
otros shooters en primera perso- 
na aparecidos recientemente 
para Playstation 3. 


GRÁH(X)S 

SONIDO 

JUGABILIDAD 

DURACIÓN 

ON-LINE 

RENDIMIENTO 

TOTAL 

El diseño de 

Los efectos 

Sencilla, sin 

La modalidad 

Sin duda, lo 

, Ni siquiera 

, Ninguna de las 

los personajes 

cumplen su co- 

complicacio- 

' principal no te 

mejor del jue- 

Haze ha sido 

muchas expec- 

y escenarios es 

metido con 

nes, pero tam- 

llevará más de 

go, con canti- 

desarrollado 

tativasque 

acertado, pero 

' solvencia, pero 

bién tremenda- 

ocho horas. 

dad de opcio- 

en alta resolu- 

; teníamos 

no así la cali- 

, las voces dejan 

mente repetiti- 

aunque siem- 

: nespara 

ción, sino que 

puestas en él 

dad técnica de 

: bastante que 

i va y lineal. 

pre queda el 

1 compartir el 

hasido«esca- 

se ha visto 

los mismos. 

desear. 


’ modoOn-line. 

desarrollo. 

; Iado»a720p. 

satisfecha 

7,6 

7!9 

75 

8,0 

8,4 

6,9 

|7,5 
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El tosco diseño de 
pers^iajes recuerda a los 


POR LAST MONKEY 


A tu imagen. Al comienzo del juego podrás «per- 
sonalizai^>, de forma bastante limitada, las caracterís- 
ticas del héroe elegido. 


GÉNERO 

RPG DE ACCIÓN 
COMPAÑÍA RISING 
STARGAMES 
PROGRAMADOR 
HUDSONSOFT 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 

m 

ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
INGlis-INGlis 
GRABAR PARTIDA 
352 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

39 , 95 € 

WWW, 

ñsinq starqam es.com 


DUNGEON 

SIEGET.OA 

Planteamiento 
similar, pero 
resultados 
mucho mejores 
en general. 


Y ES QUE muy pocos 
recordaréis un título 
de la poca popu- 
lar Turbografx con el mismo 
nombre que el que nos ocupa. 
Se trataba de uno de los pri- 
meros juegos pertenecientes 
al género bautizado por los 
anglosajones como «dungeon 
crawler». Es decir, un RPG de 
acción que, bajo una pers- 
pectiva normalmente aérea, 
Invita al jugador a explorar 
distintas mazmorras y entor- 
nos similares mientras acaba 
con cientos de enemigos a 


mandoble limpio, cumple 
determinadas misiones, gana 
experiencia y mejora su equi- 
pamiento. 

Este concepto se ha man- 
tenido casi intacto en esta 
encarnación para PSP que 
llega la friolera de 19 años 
después. Seis personajes 
para elegir (guerrero, mago, 
ladrón...) y un pueblo con 
pocos lugares (tiendas, gre- 
mio de aventureros y demás) 
que visitar servirá como base 
de operaciones. El meollo de 
Dungeon Explorer se desarro- 


lla en una única mazmo- 
rra de diferentes niveles 
plagados de enemigos. 

En muchos momentos 
Irás acompañado de 
otros personajes con- 
trolados por la consola (o por 
jugadores humanos gracias 
al multijugador adhoc), pero 
su falta de variedad en todos 
los aspectos acaba lastrando 
su desarrollo, que se vuelve 
tedioso muy pronto; aunque el 
método de evolución del per- 
sonaje elegido está, al menos, 
bien Implementado. 


DUNGEON 

EXPLORER 

® Un © clásico 0 casi © olvidado 



Si eres un auténtico aficionado a este tipo de 
juegos puedes sacarle bastante partido, aunque 
tendrás que lidiar con un desarrollo repetitivo y 
un apartado gráfico y sonoro que dejan bastante 
que desear. 


PlayStat¡on,RevistaOficial 


GRÁHCOS SONIDO 



JUGABILIDAO DURACIÓN 

is. ai 


Su mecánica 
es de probada 
eficacia, aunque 
también algo 
repetitiva. 













lUIHL 

8,0 


Despreciando con orgullo la potencia 
gráfica de la nueva generación, los pun- 
tos fuertes de Monster Madness están 
en otros sitios: la mecánica directa, el 
caos multijugador y el sentido del humor. 


GRÁHCOS 


SONIDO JUGABILIDAD DURACIÓN ONLINE 


RENDIMIENTO 


70.70.8,6.8,0 8,8^70 


Poco especta- 
culares, pero el 
diseño de perso- 
najes y enemigos 
es sensacional. 


El punto fuerte 
del juego: senci- 
lla, arrolladora, 
participativa y 
muy adjetiva. 


El cooperativo 
On-line permite 
avanzar la cam- 
paña principal 
con tres amigos. 


RINGS OF DEATH. 

Los escenarios de los modos 
multijugador son auténticos 
rings de muerte y destrucción, 
llenos de power ups, munición 
y armamento de todo tipo. 


GÉNERO 

ACCION ZOMBI 

COMPAÑIA 

SOUTHPEAKGAMES 

DESARROLLADOR 

PSYONIXSTUDIOS 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 

ON-LINE 

Sí 

TEXTO-DOBLAJE 

CASiÍLLANO/ 

INGLES 

COMPATIBILIDAD 
PSP NO 
RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTALADLE 
NO 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 £ 
www.monster- 
madness.com 


MONSTER Mad- 
ness fue una de las 
grandes sorpresas 
del catálogo de los primeros 
meses de vida de Xbox 360: 
renunciando a la tendencia de 
todos los juegos de la época 
de sorprender e impactar por 
la vía gráfica, Monster Mad- 
ness recuperó una mecánica 
de arcade clásico y la bañó en 
ironía y homenajes a los mitos 
del cine y los tebeos de terror 
de bajo presupuesto. El resul- 
tado no barrió en ventas, pero 
fue un soplo de aire fresco. 


cooperativo On-line para 
cuatro jugadores, 25 niveles 
nuevos, 100 accesorios para 
tunear el aspecto de los per- 
sonajes, 25 minijuegos com- 
pletamente nuevos y varios 
modos multijugador On-line. 

Grave Danger se ha pre- 
ocupado por reforzar los 
aspectos multijugador del 
título, y eso es una estupenda 
noticia: en juegos como éste, 
cuya principal baza es la 
diversión y el gamberrismo, 
cuantos más amigos tengas 
alrededor, mucho mejor. <i 


Grave Danger es un fiel 
remake para PS3 que mejora 
notablemente la propuesta 
original: de dificultad más 
ajustada, menos hardeore, ha 
solucionado los irritantes pro- 
blemas de cámara que tenía 
el Monster Madness origi- 
nal y ha añadido una buena 
cantidad de extras: un modo 


MARVEL ULTIMATE 
ALLIANCE Algo más 
complejo, pero de raíces 
igualmente hundidas en 
los arcades más clásicos. 


MONSTER MADN 
GRAVE DANGER 

@ Holocausto © zombi 0 a cuatro © bandas 





PS3 PS2 PSP 



juego incluye desafíos 
Bn1Llltíjügac^ol^ en los que hasta" 
cuatro usuarios podrán paiticipar. 


VERSION 


¿QUIERES SABER QUE ES LO QUE VA A 
PASAR SI SIGUES TIRANDO LOS CHICLES 
AL SUELO Y NO RECOGIENDO LAS CACAS? 


m 



SI 

i 
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También portátil. 

Wall-e estará disponible 
para PSP. Esta versión 
ofrece la misma aventura que las 
ediciones de PS2 y PS3, con un 
total de nueve mundos que explorar 
y repletos de acción. 



PRIMEE^ 

IMPRESION 



ANNA 

Todo apunta a que 
va a ser muy diver- 
tido... su gran varie- 
dad de desafíos 
(carreras, puzzles, 
disparos, etc.) gus- 
ta mucho a los más 
«pequeusuarios» de 
videojuegos. 



oralista y 
cómica; vamos, 
como todas las 
pelis de Disney/ 
Pixar. Y ésta 
en concreto se 
argumenta en el mal uso que hace- 
mos los mortales de la Tierra, en la 
caca que producimos y en los des- 
hechos que vertemos en ella... Así, 
Wall-e muestra cómo los humanos 
ante tal catástrofe se ven obligados 
a marcharse del planeta, dejando 
a millones de robots que traba- 
jen día y noche para limpiarlo de 
toda porquería habida y por haber. 
Pero, con tal mala pata, que todos 
los robots (a excepción de uno, lla- 
mado Wall-e) se estropean... así 
que, mal destino para la Tierra. 

COMPAÑÍA DISNEY 1 DESARROLLADOR HEAVY IRON (PS3), 


La adaptación al videojuego, evi- 
dentemente, se basa en el mismo 
argumento que el largometraje; 
aunque se toma sus libertades, 
ya que los desarrolladores (distin- 
tos para las tres plataformas) han 
ideado nuevas historias y loca- 
lizaciones que el jugador podrá 
explorar. Asimismo, Wall-e se ha 
estructurado en nueve mundos, 

basándose en la mecá- 

nica de los juegos de 
aventura y acción, y han 
añadido otros elemen- 
tos con el fin de hacer 
el título aún más entre- 
tenido y variado. De tal 
modo que el jugador deberá afron- 
tar todo tipo de desafíos, desde 


A LA VENTA EL 

25 de julio 


pasando por misiones en el espa- 
cio. Alternativamente, dependiendo 
del nivel, se podrá controlar los dos 
robots protagonistas, cada uno con 
sus aptitudes características: Wall- 
e es capaz de comprimir la basura 
para crear cubos, con ellos el juga- 
dor podrá modificar el entorno y 
resolver rompecabezas, así como 
abatir enemigos; El/E, por su parte, 
cuenta con la habili- 
dad de volar; y ambos 
tienen como arma un 
poderoso láser para 
destruir obstáculos y 
eliminar rivales. 

Es de destacar que 
el juego incluye desafíos multijuga- 
dor, en los que hasta cuatro usarlos 




carreras a resolución de puzzles, podrán participar . « 

ASOBO (PS2),SAVAGE (PSP) | DISTRIBUIDOR THQ | GÉNERO ACCIÓN | JUGADORES >Jx4 | 




Una de ias más poderosas 
armas de las que Wali-e y 
EVE dispondrán es el láser. 
Con él podrás derrotar a tus 
enemigos y además utilizarlo 
para superar ciertos obstá- 
culos en el camino. 
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GUITAR HERO AEROSMUH 


COMIENZA LA PRIMERA DE LAS GRANDES NOVEDADES EN LA PS3 )PS2 
SERIE CUITAR HERO: LAS RETROSPECTIVAS DISCOGRAFICAS 


C on el próximo Quitar Hero 
Metollico recién confir- 
mado, lo primero que pen- 
samos al trastear con la 
beta de este Quitar Hero Aeros- 
mith parece que cada vez cobra 
más sentido: que Quitar Hero puede 
convertirse en una interesante 
forma (jugadle) de hacer repasos a 
discografías emblemáticas. Muchos 
hemos descubierto ya, con entre- 
gas anteriores, algunas bandas que 
se nos habían pasado por alto, o 
redescubierto temas y pasajes al 
tener que pelearnos con ellos gui- 
tarra de plástico en mano. Así que, 
este Quitar Hero Aerosmith es un 


movimiento casi natural para una 
serie que, en cuestiones de jugabili- 
dad, poco más puede avanzar. Algo 
que constata de alguna manera 
Quitar Hero Worid Tour, la que será 
próxima gran entrega de la serie y 
que seguirá la senda de Rock Band 
incluyendo batería y voz. 

Mientras tanto, lo que encon- 
tramos en QH Aerosmith es una 
simpática estructura de canciones 
con intención retrospectiva: cada 
grupo de temas presenta un par 
de canciones de grupos inspirados 
por Aerosmith, o del gusto par- 
ticular de sus Integrantes (como 
The Kinks, The Clash, Run DMC o 


The Black Crowes), que dan paso a 
varias canciones de la banda agru- 
padas más o menos por álbumes y 
épocas. Solamente hemos tenido 
acceso a una lista parcial de temas 
y no sabemos qué sorpresas depa- 
rará la tienda de extras, pero sí 
podemos asegurar que habrá clá- 
sicos del grupo como Love in an 
elevator, Rag doH, Walk this way, 
Movin'Out o Living on the edge. 
Además, apreciamos cierto ajuste 
de los niveles de dificultad, conte- 
niendo la locura digital que podía 
llegar a ser Quitar Hero III. Algo 
que muchos agradecemos y que a 
otros no hará ninguna gracia . « 


COMPAÑÍA ACnVISION 
DESARROLLADOR 
NEVERSOFT 
DISTRIBUIDOR ACnVISION 
GÉNERO MUSICAL 
JUGADORES 

ÍX2 

wwwüu¡tarheroqame.com/ 

qhaerosmíl li/ 

PRIMERA 

IMPRESION 


STANBY 

Una dificultad 
ajustada y un 
repertorio sólo 
para fans del 
grupo y el mejor 
rock&roll clási- 
cón. i Perfecto! 


A LA VENTA EL 

27 de junio 


J Repaso discragráficojugable 
I de una de las bandas de rock 
más importantes: sus temas 
más legendarios, sus guita- 
rras más llamativas... Todo a 
través de la mecánica habi- 
tual e intacta de Cuitar Hero. 




BETA 


Antes de las secuencias ani- 
madas que parodian la ca- 
rrera de Aerosmith, el juego 
ofrece breves cortes de en- 
trevistas reales donde los 
miembros del gmpo reflexio- 
nan y revelan anécdotas. 


THIS IS 
AEROSMITH. 

Por supuesto, todo en 
este Cuitar Hero gira 
en torno a la banda 
de Steven Tyier y Joe 
Perry: los integrantes 
se han prestado para 
la captura de movi- 
mientos, hay también 
entrañables versiones 
cartoon de los mismos, 
los escenarios son 
lugares importantes de 
su carrera, están sus 
portadas, y hay varios 
vídeos de entrevistas 
con el grupo. 
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^ GALERÍA. A medida que avances en el juego se irán desbloquean- 
do nuevas imágenes en esta galería La gracia reside en que podrás 
seleccionarlas para sustituir las pantallas de presentación o de carga 


CAMPO DE BATALLA. Posiciona estratégicamente tus naves sobre 
las celdillas hexagonales para partir con ventaja durante la batalla 


^ Escenas. Cuando tu nave entra en combate con el enemigo se 
desencadenan secuencias para remarcar lo que sucede en el tablero. 


La nave Arrowhead vuelve 
a enfrentarse a los malvados 
designios del imperio Bydo. 


PRJNCIP*Lmr 


h} El primer final b oss de R-Type 
í^^ia r econstruido para toma r 


MINOOW OFF D'UNIT INFO 


mí a en esta nueva entrega 
w táctica de la seríeH^HB^ 


R-TYPE TACTICS 


IREM CREA UN JUEGO DE ESTRATEGIA EN LOS 
ATRAYENTES PARAJES DEL UNIVERSO R-TYPE 



I nombre de R-Type pondrá 
en funcionamiento la red 
neuronal de la nostalgia en 
la nutrida tribu que, allá por 
los 80, debatía sobre la primacía 
de Spectrum, Commodore y Ams- 
trad. Veinte años después, la com- 
pañía que dio forma a R-Type, un 
shooter de scroll lateral en una 
coin-op de 1987, lo devuelve a la 
vida como un juego de tablero de 
estrategia por turnos. 

El jugador tomará el papel de un 
comandante novel del Special Ope- 
rations Group para combatir contra 
una fuerza invasora conocida como 
Bydo. Un nombre que no resultará 


desconocido para los que disfru- 
taran con alguna de las entregas 
de la serie en su faceta original de 
«matamarcianos». 

A partir de ahí, te verás involu- 
crado en una guerra a través de 
misiones sucesivas y con un nivel 
de dificultad creciente. El objetivo 
consistirá, en la mayor parte de los 
casos, en abatir la nave principal de 
la flota enemiga o en alcanzar un 
determinado punto del mapa. 

Nada más comenzar una misión, 
tendrás que seleccionar las naves 
que van a integrar tu flota y dispo- 
nerlas sobre una serie de casillas 
hexagonales. Pero será necesario 


pensar con cautela la posición y los 
movimientos (que se realizan por 
turnos), eso sin olvidar las diferen- 
tes tareas que puede desempeñar 
cada nave en la batalla, si no quie- 
res dejar que tu armada se oxide en 
el espacio exterior. 

Para acompañar al modo Histo- 
ria, Irem también ha dispuesto uno 
para dos jugadores. 

Y para sazonar la minimalista 
propuesta de un juego de estrategia 
de este tipo, Irem salpica los enfren- 
tamientos con secuencias y también 
recompensa al jugador con ilustra- 
ciones en una galería. Lo dicho, sólo 
para hardcore gamers. « 



COMPAÑIA IREM SOFTWARE 
DESARROLLADOR 
IREM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
GÉNERO RPG DE ESTRATEGIA 
JUGADORES 

n 

www.atlusxom/r-tvpe 


PRIMERA 

IMPRESION 

R. DREAMER 

No busques un 
R-Type; aparte 
del homenaje 
gráfico al shoo- 
ter, estamos 
ante un juego de 
estrategia puro 
y duro. 




El juego recrea entornos y 
naves que recibirán con 
emoción los amantes de R- 
Type. La historia y todo el 
planteamiento de este juego 
de estrategia sobre tablero 
gira en tomo ai clásico. 




' fl Seguir una estrategia acer- 
tada escogiendo las naves 
/ . , adecuadas y pensando cada 

7 ^ / movimiento será cmcial 

* para terminar cada misión 

c; ; ■» con éxito. Está claro que no 
es para principiantes. 
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POR BEN REILLY 


GENERO 

TACTICALESPIONAGEACTION 

COMPAÑIA 

KONAMI 

PROGRAMADOR 

KOJIMA PRODUCTIONS 

DISTRIBUIDOR 

KONAMI 

JUGADORES 

Íxl6 

ON-LINESÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO/INCLÉS 
GRABAR PARTIDA 157 KB 
CONECTIVIDAD PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 69,95 £ 
www.konami.com/cs 


completa 


EL HEROE AAAS LEGENDARIO 
DE TODOS LOS TIEMPOS 
AFRONTA SU ULTIAAA MISIÓN 


PERO NO SE IRA SIN OFRECER 
UN DESPUEGUE DE CORAJE. 
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EL MAYOR RETO DE SOLIO SNAKE. Un envejecido Solid Snake se enfrenta a una muerte inminente, pero lo hace 
con un último destello de gloria. Sólo él puede detener a Liquid, pero para lograrlo Snake ha de familiarizarse con un 
mundo que vive una guerra eterna. Estas son las claves necesarias para sobrevivir. 



Los enemigos tienen una In 


teligencia Artificial muy avan 


zada, y podi'án detectarte a 


ia menor señal de alerta. 


Solid Eye En el menú de ob- 
jetos puedes eqúipar este 
dispositivo, con varias fun- 
ciones que te permiten reco- 
nocer mejor el terreno y po- 
sibles amenazas. 


El radar es una avanzada 
unidad GPS que, en com- 
binación con el Solid Eye, 
te indica tu destino, la po- 
sición de los enemigos y si 
están en estado de alerta. 







OCHO CLAVES DE MGS4 

1 / 





CQC 

Sin llevar armas, pulsa R1 junto a un 
enemigo para realizar un combo. Man- 
tenlo pulsado para agarrarle o bien rea- 
liza combinaciones para efectuar llaves 
o dejar inconsciente a tu enemigo. 


DISPAROS 

Apunta con Di y dispara con En. ® 
activa la mirilla, graduable con la Cru- 
ceta si tiene zoom. Vigila tu Psique para 
que la estabilidad al disparar sea lo más 
alta posible. 


PSIQUE 

Similar a la Estamina de «Snake Eater». 
El estrés influye negativamente en ella, 
pero los triunfos la mejoran. Mantenía 
elevada para que tu despliegue en com- 
bate no se resienta 


CAMUFLAJE 

Para activar el Octocamo, pulsa @ junto 
a una pared y tu traje adaptará ese 
patrón. También lo hará si te tumbas. 
Las sombras elevan el nivel de camu- 
flaje, y por, tanto su efectividad. 



ALIADOS 

En los dos primeros niveles te sumergi- 
rás en conflictos armados. Si los rebel- 
des te ven abatir a los enemigos, no sos- 
pecharán de ti e incluso entretendrán a 
los PMC mientras avanzas. 



SOLID EYE 

Este dispositivo es esencial en comba- 
tes masivos o contra jefes finales. Te 
indica la localización de los enemigos, 
así como los objetos cercanos y sus 
características. 



OBJETOS 

Revisa los escenarios para encontrar 
armas o munición. También dispones de 
objetos curativos, como las Raciones, 
mejoras de la Psique o elementos de 
distracción del enemigo. 



DREBIN 

Las armas que recojas del enemigo son 
inútiles hasta que Drebin las «lave», 
contacta con él en el menú Pausa y can- 
jea esas armas por Puntos Drebin, con 
los que comprar armas y munición. 
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LAS MISIONES 


ESTE ES EL CAMINO A SEGUIR PARA 
AYUDAR A SNAKE EN SU CRUZA- 
DA CONTRA SU NÉMESIS; LIQUID. 
TRIUNFA CON ESTAS INDICACIONES 



O 

ORIENTE 

MEDIO 

MISIÓN 1 

II Prepárate para el tutorial más 
espectacular que hayas vivido. 

II Tras bajar de la camioneta, reci- 
bes tu primera toma de contacto 
con los controles del juego. 

II Avanza deprisa entre las rui- 
nas. El Gekko no tarda en hacer su 
entrada. 

II Estos robots bípedos son extre- 
madamente peligrosos, y por ahora 
no cuentas con el armamento ade- 
cuado para destruirlos. 

II Ve hacia la derecha y evita al 
Gekko. Otacon se pondrá en con- 
tacto contigo para darte más ins- 
trucciones. 

II Avanza en dirección suroeste. 
Cuando aparezca el Blindado con 
enemigos, entra en la casa derruida 
de la izquierda. 

II Puedes intentar sorprender al 
guardia de la izquierda. 

II El Octocamo te será muy útil 
para esconderte entre las ruinas 
y evitar ser descubierto por la 
patrulla. 

II Antes de avanzar, revisa la zona 
para conseguir una Compresa, 
Tallarines y Cócteles Molotov. 

II Rodea los muros y entra en la 
siguiente habitación. Debes arras- 
trarte para pasar bajo las vigas 
derribadas. 

II Escóndete tras las cajas. Cuando 
aparezca el guardia, redúcele con 
CQC y coge su Fusil, si bien por 
ahora no podrás usarlo. 

II Sal al exterior y avanza de nuevo 
hacia el suroeste para entrar en la 
Zona Roja. 

MISIÓN 2 

II Ignora a los soldados de la 
terraza y sube por las escaleras. 

II Deshazte del guardia que está de 
espaldas a ti, antes de avanzar. 

II Ahora, salta sobre el muro derri- 
bado y baja por las escalerillas. Des- 


11C PlayStationeRevistaOficial 


pués, dejate caer por el agujero que 
tienes delante. 

II Evita a los guardias que patrullan 
la zona y entra en el edificio que hay 
frente a ti. 

II Otacon te va a dar varios rega- 
los. Dos armas esenciales, la Pistola 
del 45 Operator y la MK II con 
balas anestésicas. 

II Tu amigo también te proporciona 
el Solid Eye, un dispositivo con 
visión nocturna, zoom y un radar 
capaz de detectar objetos y enemi- 
gos. Practica con él antes de seguir 
avanzando. 

II El radar del Solid Eye es mucho 
más preciso que el normal. 

II Te indica tu objetivo de forma 
detallada, así como la proximidad 
de los enemigos. 

II La mayor adquisición va a ser 
el MK II. Este robot bípedo 
puede camuflarse, explorar el 
terreno y localizar guardias 
o suministros. 

II Este robot no dispone de energía 
Ilimitada. Úsalo para patrullar zonas 
conflictivas o buscar la ruta más 
adecuada. 

II Sal del edificio. Hay un retén de 
enemigos parapetados tras trin- 
cheras. 





[¡^Utiliza el conflicto en tu 
favor. Elimina a varios PMC 
para ayudar a los rebeldes 
e iniciar un conflicto que te 
permita avanzar. 

[^Aunque Drebin te 
suministra armas y municióti, 
recuerda que el número de 
recargas no es ilimitado. 

E, Busca zonas elevadas 
a cubierto o bajo las que 
agacharte para despejar 
la zona con el ñisil de 
francotirador. 

ESi se agota tu Psique, 
mueve el Stick izquierdo a 
toda velocidad. 



II Ponte a cubierto y elimínalos uno 
por uno. 

II Llegó la hora de ayudar a los 
rebeldes. Ponte junto a ellos en la 
trinchera y abre fuego sobre los 
enemigos. 

II Para acabar con el enemigo en 
la torreta del Blindado, trata de 
alcanzarle con un disparo en la 
cabeza, o bien arroja Cócteles 
Molotov sobre el vehículo. 

II Cuando el combate se recru- 
dezca, ve hacia la derecha y evita 
los enfrentamientos. 

II No pases por alto el Lanzacohe- 
tes RPG que hay en una esquina. 

Sal con rumbo al refugio de la 
milicia. 

MISIÓN 3 

II El refugio está vigilado por milicia- 
nos que no dudarán en dispararte. 

II Activa la visión nocturna del Solid 
Eye para avanzar por las zonas más 
oscuras y localizar enemigos. 

II Continúa por la gruta. Cuando 
oigas a dos soldados hablar, escón- 
dete en el hueco y espera a que 
pasen. 

II Ignora a los soldados moribundos 
de la siguiente sala. 

II Después, espera a que los dos 
milicianos terminen su conversación 
para dormirlos con la MK II. 

II Avanza hasta la siguiente gruta, 
con precaución. La salida debe con- 
ducirte a las ruinas urbanas. 

MISIÓN 4 

II Drebin se presenta para propor- 
cionarte armas durante el resto del 
juego. 

II Como regalo de bienvenida te 
entrega una M4 para ti sólito. 

II Prosigue hacia el punto de 
encuentro con los informadores. 

II Tienes que atravesar el edificio en 
ruinas. No llames la atención de los 
milicianos y pasa entre las ruinas y 
los salientes. 

II Descuélgate del muro y avanza 
hasta el otro lado, a la derecha. 

II Para evitar a los soldados, equí- 
pate con el bidón. Puedes caminar 
bajo él y disimular si se acerca un 


enemigo. 

II El modo más eficaz de usar el 
bidón es, tras pulsar ®, rodar den- 
tro de él y arrollar a los soldados. 

II Ten cuidado, porque al abandonar 
esta cobertura Snake estará muy 
mareado durante varios segundos. 

II Avanza hasta el edificio de 
enfrente y sube la escalerilla En la 
parte frontal de la terraza tienes un 
Mortero. 

II Utiliza el Mortero para reducir 
las fuerzas enemigas. 

II Actívalo con @, gradúa el ángulo 
de tiro con el Stick Izquierdo y dis- 
para con ca. 

II Avanza por la derecha, pegado a 
los edificios y evitando las patrullas 
enemigas. Tu destino es el Palacio 
Advent. 


MISIÓN 5 

II Las escaleras tienen trampas, con- 
cretamente Minas Somníferas. 

II Cuando veas la luz de estos dispo- 
sitivos, dispara sobre ellos desde una 
distancia prudencial. 

II Atraviesa la cocina y sal a la 
terraza. 

II Tras rodearla, entra en la sala y 
desactiva todas las minas que haya 
en tu camino. 

II Las fuerzas de élite de Liquid 
irrumpen en el palacio. 

II Estas mujeres soldado van equipa- 
das con armadura, y tienen una agi- 
lidad sobrehumana. Debes abatirlas 
de inmediato. 

II Cuando salga tu grupo a la 
terraza, colócate en una buena posi- 
ción y abre fuego sobre el enemigo: 
en las barandillas y frente a ti. 

II Baja las escaleras hasta la 
siguiente emboscada. 

II Agáchate tras el múrete y abre 
fuego al otro lado del patio para aca- 
bar con todos los enemigos. 

II Recuerda que no debes separarte 
de la unidad de Meryl, ya que si uno 
de los RAT es abatido tendrás que 
empezar de nuevo. 

II El siguiente grupo de enemigos 
está en la cocina No te alejes dema- 
siado de tus aliados y entra en la sala 
contigua. 









11 Dispara desde los ventanales 
para impedir que se os acerquen. 

11 De nuevo un patio, pero esta vez 
hay enemigos en ambos niveles. 

11 Deshazte de todos ellos lanzándo- 
les Granadas y disparando sobre los 
rezagados. 

11 Liquida a los últimos grupos de 
enemigos y cruza el salón. 

11 Después, déjate caer por el hueco 
del ascensor. 

MISIÓN 6 

11 Sal al exterior desde el garaje. El 
combate se ha recrudecido. 

11 Ve hacia la derecha y evita los 
Blindados del enemigo. 

11 Puedes inhabilitar los vehículos 
del enemigo con un arma pesada o 
disparando a los soldados que van 
en el techo. 

11 Pero ten también en cuenta que, 
si dejas abandonada un arma de 
posición, es probable que el ene- 
migo la use contra ti. 

11 Sube las escalerillas y cruza al otro 
lado pegándote al muro. 

11 Déjate caer y elimina a los ene- 
migos precisos para alcanzar el 




siguiente edificio. 

11 Tras la secuencia, revisa los cadá- 
veres de los enemigos abatidos. Sus 
armas se traducen en jugosos puntos 

Drebin. 

11 La siguiente zona está bien vigi- 
lada 

11 Tu mejor opción es la MK II, que 
te permitirá avanzar sin ser descu- 
bierto. 

11 Deshazte de la primera patrulla 
antes de que tenga tiempo de reac- 
cionar. 

11 Después, elimina al guardia que 
hay en la torreta del Blindado, y 
después al vigilante de la entrada al 
complejo. 

11 La zona de las barracas está bien 
vigilada Primero, derriba al soldado 
que de la torre. 

11 Escóndete y fíjate en el recorrido 
de los vigilantes. Debes acabar con 
ellos por medio de la MK II. 

11 Si aparece otro soldado, derríbalo 
de inmediato antes de que pueda 
alertar a sus compañeros. 

11 Una vez en la zona central, usa la 
mirilla de tu fusil para abatir a los 
enemigos que patrullen la zona 
11 En caso de verte superado, pue- 
des volver a la entrada y usar el 
arma de posición para acabar con 
todos tus perseguidores. 

11 Escóndete bajo el vehículo y 
avanza hacia el punto norte para 
abandonar este nivel. 


o 

SUDAMÉRICA 

MISIÓN 1 

11 Justo desde tu posición, apunta a 
los Guardias con la Pistola Anesté- 
sica y duerme a varios de ellos. 

11 Los rebeldes se liberarán y 
comenzará un combate. 

11 Durante el fragor de la batalla, 
salta al tejado y descuélgate por la 
abertura para entrar en el almacén. 

11 Dentro puedes coger, entre otros 
objetos, una revista Playboy y la 
Muña, que al equiparla restablece 
tu Psique. Avanza antes de que ter- 
mine el conflicto. 

11 Muévete detrás de las casetas 
y por el sendero de montaña, elimi- 
nando a los guardias. 

11 Poco más adelante encontrarás el 
disfraz de Rebelde Sudamericano. 
Con él pasarás desapercibido para 
la facción insurgente. 

11 Tu objetivo es la Estación Ener- 
gética, pero antes has de atrave- 
sar una zona fuertemente vigilada. 
Combina el uso del Fusil Francoti- 
rador con los dardos narcóticos. 

11 Avanza hacia el sendero norte. 

MISIÓN 2 

11 Los rebeldes no van a detenerte, 
de modo que sigue el sendero de > 
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QCotiipra o libera de 
inmediato lina Escopeta. 

Es un arma contundente, 
perfecta para despejar 
pasillos a la carrera. 

E^Si abres fuego sobre los 
rebeldes tendrás un doble 
problema; su represalia y el 
acoso del resto de enemigos. 

QP^ntén alto el nivel de 
Psique. Usa la Muña para 
recuperarte o echa un 
vistazo a una Playboy. 

EJLa mejor arma es la menos 
peligrosa: la MK II. La 
pistola anestésica es muy 
eficaz para avanzar sin ser 
descubierto. 


II Coge la PKM y equípate con ella. 
Esta Metralleta Multiusos te vendrá 
de perlas contra los enemigos que 
vigilan la Mansión. 

II Cruza las habitaciones de la 
mansión y sube las escaleras. 

II Los enemigos te van a dar caza, 
de modo que recarga tu arma a 
menudo. 

II Una vez en la azotea, utiliza el 
Arma de Posición para eliminar a 
los guardias del jardín. 

II Déjate caer por el tragaluz 
abierto y baja hasta el sótano por 
las escaleras. 

II Atraviesa la bodega y sube por 
la escalerilla. 

JEFE FINAL 


LAUGHING OCTOPUS 


II Tu prioridad es eliminar a la 
guardia de Octopus. 

II Tras obtener la Jeringuilla, reco- 
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la izquierda hasta llegar a la Esta- 
ción. 

II Frente a este complejo se libra 
una encarnizada batalla. 

II Ayuda a los rebeldes y elimina a 
un par de enemigos desde las trin- 
cheras. 

II Sigue hacia la derecha, montaña 
arriba. 

II Tras cada esquina hay uno o dos 
enemigos, de modo que recarga 
a menudo el arma que lleves equi- 
pada. 

II En la cima hay un Mortero pre- 
parado. Úsalo para reducir a los 
enemigos que hay justo abajo, en las 
trincheras de la Estación. 

II Continúa por la zona derecha, 
más allá del edificio. Drebin se 
reunirá contigo. 

II Una patrulla enemiga aparece de 
inmediato. 

II Usa un buen parapeto y elimína- 
los con el Francotirador antes de 
que avancen más. 

II El resto es sencillo. Sigue por la 
carretera que conduce a la Prisión. 

MISIÓN 3 

II Tras la conversación, avanza con 
sigilo y cruza la charca hasta la 
otra orilla. 

II Llega hasta la caseta y equípate 

con el Lanzacohetes. 

II El helicóptero es demasiado 
peligroso, de modo que lilDrate de él 
con este arma. 

II El complejo de la Prisión está 
fuertemente vigilado. 

II Elimina al soldado de la torre de 
vigilancia y rodea el edificio. 

II Puedes buscar suministros en 
las casetas, pero no pierdas de vista 
a los guardias. 

II Cuando esté todo despejado, 
avanza hacia el norte, de camino a 
la Mansión Vista. 

MISIÓN 4 

II Los rebeldes cubren el flanco 
Izquierdo, justo al lado del sendero 
que debes tomar. 

II Sube por la Izquierda, pero presta 
atención a los enemigos agazapa- 
dos entre los arbustos. 

II Los rebeldes usan un Bulldozer 
para echar la puerta ab^o. 

II Dales fuego de cobertura para 
poder abrirte paso tras el vehículo 
blindado. 


rre los pasillos y acaba con tus ene- 
migos por medio de la PKM. 

II Octopus tiene una versión muy 
avanzada del camuflaje óptico. 

II Para localizarla, sigue el sonido 
de su voz y equípate con la visión 
nocturna del Solid Eye. 

II Presta atención a tu entorno. 
Octopus puede camuflarse en el 
cuadro del pasillo. 

II También se oculta junto a la 
camilla de reconocimiento o dupli- 
cando el muñeco anatómico. 

II Atento si ves al MK II. No se 
trata del verdadero, sino de un 
señuelo de Octopus. 

II Dispárale de inmediato, y haz lo 
mismo cuando aparezca Naomi o el 
cuerpo inerte del propio Snake. 

II Cuando Octopus aparezca, usa tu 
arma más potente contra ella. 

II Pero si se cubre con sus 
tentáculos y comienza a girar, has 
de subir cuanto antes a una posi- 
ción elevada para esquivar su golpe. 
II Cuando Octopus se libre de su 
armadura, seguirá siendo una 
amenaza. 

II Si dejas que te abrace tu energía 
descenderá a toda velocidad. 

II Sacúdetela de encima y abre 
fuego sin miramientos. 


MISIÓN 5 

II Raiden te da un par de indicacio- 
nes sobre rastreo. 

II Usa la Visión Nocturna para 
seguir el rastro de huellas de los 
captores de Naomi. 

II Afortunadamente, Otacon te da 
indicaciones, como rutas alternati- 
vas o posibles caminos. 

II Cuando las huellas se bifur- 
quen, comprueba con cuidado cada 
camino. 

II Las huellas individuales conducen 

a trampas. 

II El enemigo suele esperarte de 

espaldas. 

II Avanza con cuidado y elimínale 
antes de que tenga tiempo de reac- 
cionar. 

II Cuando subas por el sendero 
junto al río escucharás la voz de 
Naomi. 

II Si sigues la pista llegarás a una 
caseta... donde un cassete repro- 
duce dicha voz. iEs una trampa! 

II Acaba con todos los enemi- 
gos por medio de la PKM y vuelve 
sobre tus pasos. 

II Elimina a los enemigos de los cla- 
ros y sigue las huellas bajo el arco 
de piedra. 

II Después, continúa hasta entrar 
en una cueva 








CRYING WOLF 

Además de su alta velo- 
cidad, con la que trata- 
rá de embestirte, debes 
evitar que te alcance 
con el Rail Gun que lleva 
equipado. 


SCREAMING 

MANTIS 

La miembro más peli- 
grosa del comando Be- 
lla y Bestia tiene pode- ) 


res psíquicos que le per 


miten controlar a sus 


enemigos y resucitar los 


cuerpos de los soldados 


derribados. Fíjate bien 


en sus marionetas.. 


LIQUID OCELOT 

El archienemigo de 
Snake vuelve reencar- 
nado en otra de sus né- 
mesis. Liquid domina a 
la perfección el CQC, y 
también se lanzará con- 
tra ti a los mandos del 
Metal Gear Ray. 


La velocidad es el punto 
fuerte de este enemigo. 
Evita sus vuelos rasan- 
tes y abre fuego cuando 
detenga su vuelo para 
dispararte. 


LAUGHING 

oaopus 

Su octocamo es tan 
avanzado que puede 
transformarse en otros 
objetos. Busca su silue- 
ta para que no logre 
tenderte una trampa. 


MISIÓN 6 

)} El Blindado de Drebin parece 
casi indestructible, pero tienes que 
echarle una mano. 

II Maneja la ametralladora de la 

torreta, activándola con ®. 

II Primero, despeja la zona de «sol- 
dados zombi». 

II Debes impedir que suban al Blin- 
dado. Si lo hacen, gírate y abre 
fuego sobre ellos. 

II Los Gekko son más peliagudos. 

II Dispara a sus patas para que se 
dobleguen, y después a la cubierta 
de su unidad central para que 
exploten. 

II Si se cruza en tu camino otro 
Blindado o un tanque, dispara de 
inmediato. No son tan duros como 
parecen. 

II Para poder avanzar tienes que 
destruir la puerta. 

II Dispara sobre ella sin cesar. 
Atento también a los Gekkos y a 
los soldados. 


MISIÓN 7 

II Mientras Raiden se ocupa de los 
Gekkos, tienes que cruzar el mer- 
cado para reunirte con Otacon en 
su helicóptero. 

II Ve al fondo de los puestos y des- 
pués a la izquierda. 

II Si te sientes valiente, derriba al 
Gekko con el Lanzacohetes. 

II Aunque un par de Gekkos vigi- 
lan la zona de la derecha, si eres lo 
bastante rápido puedes rodearles y 
llegar hasta el punto de escape. ► 


LOS JEFAZOS DE /V\GS4 


VAMP 

Solid Snake y Otacon 
tienen una cuenta pen- 
diente con este inmor- 
tal, desde los tiempos 
de MGS2. Más flamen- 
co que nunca, tu única 
ocasión de parar sus 
bailes y taconeos pasa 
por utilizar la jeringuilla 
que te suministró Nao- 
mi. Es mano de santo. 

















o 

EUROPA 
DEL ESTE 

MISIÓN 1 

II Para localizar a Big Mama nece- 
sitas encontrar un miembro de la 

resistencia. 

II En cada escenario o sección del 
barrio hay uno o más de estos con- 
tactos. 

II Son fáciles de reconocer por su 
actitud recelosa y porque evitan 
aproximarse a los guardias. 

II Por suerte, Otacon te propor- 
ciona un Interceptor de Señales. 
II Equípate con el dispositivo para 
interceptar transmisiones enemigas. 
II La localización del rebelde apa- 
recerá en tu mapa. 

II Debes seguir a un civil que 
parezca sospechoso. Mantente a 
una distancia prudencial. 

II El contacto se detendrá cada vez 
que tope con una patrulla de vigi- 
lancia. 

II Sin ser descubierto, usa la MK 2 
para anestesiar a los guardias y 
seguir avanzando. 

II Ya en el parque debes prestar 
atención. Ocúltate tras los setos. 

II Cuando el contacto corra hacia 
ti, tranquilo: tan solo quiere orinar 
junto a un banco. 

II Anestesia a las patrullas que 
puedan retener a tu contacto. 

II Continúa tras él, sin ser descu- 
bierto, hasta el sector noreste. 

II Baja las escaleras y sigue en 
dirección noroeste. 

II En lugar de seguir al contacto 
por la acera, sube las escaleras 
de la derecha para no alertar a la 
patrulla. 

II Atención al entrar en el distrito 
norte. El contacto corre a un patio, 
del que sale disfrazado de guardia. 
II No le pierdas de vista y recuerda 
que le reconocerás porque no lleva 
arma. 

II La zona está muy vigilada. Si no 
ves una ruta fácil, anestesia a los 
guardias cuando tu objetivo mire a 
otro lado. Por suerte, al contacto no 
le llama la atención ver a los guar- 
dias inconscientes. 

II También debes tener cuidado con 


las patrullas motorizadas. 

II Cuando escuches el rugido de 
un motor, escóndete en un portal 
hasta que pase el vehículo. 

II El contacto vuelve a vestir de 
civil. 

II Síguele hacia la izquierda para 
encontrar el cuartel general de Big 

Mama. 

MISIÓN 2 

II A bordo de la moto de Big 
Mama, debes escoltar el convoy 
hasta el canal. 

II Abre fuego contra el resto de 
enemigos motorizados. 

II Contra los Gekko no podrás 
hacer demasiado, pero al menos tus 
disparos sirven para distraerles y 
permitir avanzar a las furgonetas. 

II Cuando aparezcan los Humvees 
enemigos, abre fuego de inmediato. 
II Dispara sobre los barriles explo- 
sivos para facilitar la fuga. 

II Abre fuego durante el espectacu- 
lar salto de Big Mama. 

II Después, acaba con los enemigos 
que cierran el paso. 

II Rage Lanza contra vosotros a 
sus secuaces alados. 

II Por suerte son bastante vulnera- 
bles, y Big Mama te indica su posi- 
ción en todo momento. 

JEFE FINAL 


RAGING RAVEN 


H Este es el jefe final más fácil de 
juego, aunque también te va a ofre- 
cer un combate espectacular. 

I) Tan sólo debes recordar que no 
se te ha perdido nada en los pisos 
superiores, salvo un par de sumi- 
nistros. 



E Reserva el CQC para 
eliminar a enemigos que no 
te hayan descubierto. 

ESi te quedas sin munición 
en pleno combate, no 
recargues. Es mejor que 
abras el menú de armas y 
selecciones otra. 

E Reserva las amias 
con explosivos, como el 
Lan2acohetes, para los 
Gekkos o concentraciones de 
enemigos. 

ESi tienes problemas con un 
Jefe final, llama a Otacon por 
Codee para que te aconseje. 




II Igualmente, es poco recomenda- 
bles que salgas a los balcones del 
exterior ya que Raven tiene una 
nutrida patrulla de secuaces vola- 
dores. 

II Si lo deseas, espera a que Raven 
se aleje y derriba al resto de uni- 
dades aéreas para obtener Puntos 
Drebin. 

II La estrategia de Raven es atrave- 
sar las paredes de la catedral para 
pillarte desprevenido con sus vuelos 
rasantes. 

II Si prestas atención a la dirección 
desde la que viene su voz, es senci- 
llo esquivar sus embestidas. 


II Cuando Raven se detenga, abre 
fuego con tu mejor Lanzacohetes, 
el modo más eficaz de reducir su 
energía rápidamente. 

II Evita los superbarrídos de 
Raging Raven, en los que adopta 
una forma circular y vuela en 
rasante hacia ti. 

II Tampoco te molestes en dispa- 
rarle cuando adopte esta forma. 
Sólo es vulnerable al detenerse. 

II Desprovista de su armadura, 
Raven intentará succionar tu ener- 
gía. 

II Aléjala de ti y dispárala con una 

Ametralladora o Escopeta. 
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o 

í ALASKA 


I MISIÓN 1 

R 11 Vaya sueño tan curioso ha tenido 
i el amigo Snake, ¿verdad? Pero de 
g vuelta a la realidad... 

B 11 Avanza por el paso de montaña, 
n hacia la derecha, 
i 11 Antes revisa toda la zona por 
I medio del Solid Eye para encontrar 
! varios suministros. 

11 El Solid Eye también puede avi- 
sarte de la siguiente emboscada. 

Los Gekkos, como el que te espera, 
j saben camuflarse muy bien en la 
I nieve. 

! ii Recuerda: dispara primero a las 
piernas y después a la unidad 

central. 

I MISIÓN 2 

11 El Helipuerto es un lugar pla- 
I gado de recuerdos para Snake. 

1 11 Cuando escuches voces del 

I pasado, detente para conseguir 
1000 puntos Drebin. 

11 Todo Shadow Moses está pla- 
gado de flashbacks. Cada vez que 
escuches uno, detente o perde- 
rás los Puntos Drebin que recibes a 
cambio. 

11 Revisa las casetas para encontrar 
diversos suministros. Si jugastes a 
fondo el primer Metal Gear Solid 
sabrás dónde buscar. 

11 La puerta del hangar está 
fe abierta, pero no tardan en aparecer 
I varios robots. 

, 11 Aléjate y dispara con la Esco- 

■ ^ peta hasta que te hayas deshecho 

I de todos. 

11 Una vez dentro del hangar, revisa 
las habitaciones de la pasarela 
superior, así como los rincones 
para encontrar varios objetos. 

11 La zona está plagada con los 
molestos robots esféricos. 

11 Usa la Escopeta y que no te 
entretengan más de lo preciso. 

11 Si uno de estos robots se acerca 
demasiado, se abrazará a ti para 
H atacarte con descargas eléctricas, 
p 11 La puerta de salida al cañón está 
U vigilada por varios robots, los cua- 
i les rastrean el suelo con sus rayos 
I desde las paredes, 
r 11 Cuando los rayos se alejen entre 
y sí, corre hasta la salida para avan- 
zar sin ser descubierto. 

11 Tienes que cruzar el cañón para 
entrar en Shadow Moses. 

11 Revisa el claro de la derecha 
para obtener suministros. 


11 La entrada de Shadow Moses 
está vigilada por dos Gekkos, ocul- 
tos bajo la nieve. 

11 Si alertas a los Gekkos tienes la 
ventaja del espacio. 

11 Aléjate de ellos, dispara a sus 
piernas y remátalos abriendo fuego 
sobre el cuello. Ya puedes entrar 
al silo. 

MISIÓN 3 

11 Revisa a fondo las salas y pasa- 
relas para recoger el mayor número 
posible de suministros. 

11 Otacon devuelve la corriente al 
ascensor que hay abajo. 

11 Debes bajar a la planta B 2 . 

11 Mientras Otacon hace memo- 
ria, recorre las salitas en busca de 
objetos. 

11 Con todo revisado, sigue por el 
pasillo hasta la antigua oficina de 
Otacon. 

11 Para reestablecer la energía tie- 
nes que introducir el código que 
Otacon te ha dado... y que ahora no 
recuerda 

11 Toma nota: 48273 . 

11 Regresa al ascensor. En tu 
camino irrumpe un Gekko, de modo 
que retrocede y abre fuego con tu 
Lanzacohetes hasta que lo hayas 
eliminado. 

11 Avanza hasta la puerta indicada 
por Otacon. El MK II intentará 
desbloquear el cerrojo electrónico. 
11 Unos Gekkos amenazan con 
estropearlo todo. 

11 Distráelos durante tres minutos 
hasta que el MK II abra la puerta. 

11 Busca una posición sin flancos y 
abre fuego sobre los Gekkos. 

11 Con suerte podrás destruirlos a 
todos, o al menos distraerlos mien- 
tras Otacon abre la puerta. 

11 Cuando Otacon te avise, corre 
hacia la puerta. 

11 Cruza el campo nevado hasta la 
torre de comunicaciones, sin pasar 
por alto suministros en la caseta 
central. 

JEFE FINAL 


CRYING WOLF 


11 Este enemigo juega con ventaja 
en este terreno. 

11 La ventisca transporta tu olor, 

10 que hace que el superolfato 
de Crying Wolf te localice en todo 
momento. 

11 Además, un nutrido grupo de sol- 
dados de élite patrulla la zona. 

11 Han de ser tu prioridad para ope- 
rar sin problemas. 

11 De nuevo el Lanzacohetes va a 
ser tu mejor aliado. 


11 Puedes localizar a Crying Wolf 
entre la ventisca por medio de 

Solid Eye. 

11 Activa la Visión Nocturna si te 

cuesta ver entre la nieve y la ven- 
tisca. 

11 Cuando Crying Wolf corra hacia 
ti para embestirte, salta a un lado 
con una voltereta. 

11 Si eres lo bastante rápido te dará 
tiempo a contraatacar y disparar. 
11 Gracias al Solid Eye es fácil 
alcanzar a Crying Wolf a distancia, 
ya que suele detenerse a menudo si 
no te localiza. 

11 Y para que no te localice, un 
truco. Crying Wolf no puede olerte 
si estás en un desnivel o zona más 
baja que la ella pise. 

11 Cuando Crying Wolf se despoje 
de la armadura, pon fin al conflicto 
disparando a esta joven. 

MISIÓN 4 

11 A la entrada del Alto Horno, 
Otacon hace una broma para 
deleite de los fans. 

11 La zona inferior está plagada de 

robots. 

11 Acaba con todos ellos por medio 


de la Escopeta antes de continuar. 
11 Baja en ascensor hasta el sótano 

B 5 . 

11 La cadena de montaje está vigi- 
lada por muchos robots y, lo que es 
peor, varios Gekkos. 

11 Utiliza el entorno en tu beneficio, 
ya que tus rivales no pueden manio- 
brar con facilidad. 

11 Si disparas entre los contenedo- 
res o las cintas de transporte, los 
Gekkos tendrán menos margen de 
maniobra contra ti. 

11 También cuentas con varios bido- 
nes explosivos. 

11 Deja que los Gekkos se acerquen 
los suficiente, y hazlos explotar de 
un disparo. 

MISIÓN 5 

11 Desciende a la Base subterrá- 
nea. Por la trampilla central apare- 
cerán docenas de robots. 

11 Acaba con todos por medio de la 

Escopeta 

iiiNo te caigas por el agujero al 
pasar! 

11 No pases por alto la Pistola D.E. 
que hay en un rincón, y baja las 
escaleras hasta Shadow Moses. 



VAMP 


EN LIDER DE LA NUEVA 
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JEFE FINAL 


11 No permitas que Vamp se acer- 
que demasiado a tu posición. Asi- 
mismo, evita sus cuchillos cuando 
esté en una posición elevada. 

11 Acertar a Vamp es relativamente 
fácil gracias a las armas automá- 
ticas. Pero cada vez que le derri- 
bes, Vamp vuelve a la vida con 
su energía recobrada. 

11 ¿Recuerdas la Jeringuilla que 
te dio Naomi? Equípate con ella 
en el menú de objetos. 

11 Ahora, sin armas, usa CQC para 
atrapar a Vamp e Inmediata- 
mente después pulsa ® para cla- 
varle la jeringuilla. 

MISIÓN 5 (CONTINÚA) 

11 Los Gekkos que irrumpen 
en el silo tiene una cuenta 
atrás, tras la cual explota- 
rán y se llevarán consigo 
la base. 

11 Desde tu posición, 

usa la Rail Gun de 

Crying Wolf contra los 

Gekkos. 

11 Si mantienes pulsado in carga- 
rás el rayo, que luego has de dispa- 
rar con ca. 

11 Dispara primero a las piernas de 
los Gekkos y luego a su unidad 
central. > 









II El Solid Eye es indispensable a la 
hora de apuntar. 

II Atento a los saltos de los Gekkos 
si no quieres que te caigan encima. 
II Tienes una Ración en la zona 
derecha. 

II Cuando aparezca una cuenta 
atrás de 30 segundos sobre un 
Gekko, significa que está a punto 
de explotar. 

II Concentra tus disparos sobre él 
para eliminarlo. 

II Los controles del Metal Gear son 
sencillos. Atento: 

I Esquivar: presiona ® para 
moverte lateralmente. 

I Láser cárgalo manteniendo pul- 
sado ID hasta que se rellene la línea 
blanca, y actívalo con ca. 

I Lanzamisiles: apunta con m, 
activa cuantos blancos puedas y 
pulsa En. 

I Metralleta: apunta con m y dis- 
para con ID. Si mantienes la caden- 
cia de fuego puede sobrecalentarse. 

I Ataque especial: presiona @ 
cuando se te indique en la pantalla. 

i> No des tregua a los Gekkos en 
tu fuga o el Rex acusará el ataque 
continuo de estos bípedos. 

II Abre fuego en cuanto estén a 
tiro, y evita que el Rex sufra dema- 
siados daños. 

JEFE RNAL 


METAL GEAR RAY 


II Tu mayor preocupación en este 
duelo tan épico va a ser el chorro 
de agua de Ray. 

II Equivale a tu láser, y si permites 
que Liquid lo active puedes pasar a 
la historia. 

II La clave reside en no dar tre- 
gua a Ray. Si dejas que se aproxime 
demasiado, sus embestidas harán 
que Rex sufra gran daño. 

II Utiliza los contenedores en tu 
ventaja, buscando las posiciones 
más privilegiadas para disparar. 

II Cuando esté cerca, descarga 
sobre él baterías de misiles. 

II Si te quedas sin carga de cohe- 
tes, pasa a la Metralleta para 
tener a raya a tu enemigo. 

II Reserva el Láser para el 
momento en que Ray se esconda. 
Cuando se avalance sobre ti, lán- 
zale tu descarga más poderosa y le 
harás pedazos. 


o 

OUTER 

HAVEN 

MISIÓN 1 

II Prepárate para enfrentarte a la 
mayor cantidad de enemigos que 
puedas imaginar. 

II El estado de Precaución es per- 
manente. Y además de varias patru- 
llas de soldados de élite, hay un par 
de Gekkos en la zona de salida. 

II Lo primero es conocer un par de 
puntos clave del escenario. En el 
pasillo central, a la izquierda, pue- 
des encontrar una Ración. Hay otra 
en el conducto del lateral derecho. 
II Si subes las escalerillas y te des- 
plazas colgado de los salientes, pue- 
des acceder a varios balcones para 
recoger nuevos suministros, como 


otra Ración y una bebida Regain. 

II Tu objetivo es la puerta con mani- 
vela que hay al otro extremo de la 
sala. 

II Si decides enfrentarte al ene- 
migo, equípate con el Lanzagrana- 
das como arma principal. 

II Recarga el Lanzagranadas de 
inmediato cada vez que acabes con 
una patrulla enemiga. 

II Si el enemigo te tiende una 
emboscada con el cargador vacío, 
pasa de inmediato a otra arma. 

II La mejor opción para combinar 
con el Lanzagranadas es la Esco- 
peta. 

II Obviamente, debes comprar a 
Drebin munición suficiente para 
ambas armas. 

II Limita el Rail Gun a los Gekkos, 

ya que para eliminar soldados es 

más impreciso. 

II Ve hacia el pasillo central y vuela 
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por los aires a la patrulla que hay al 
otro extremo. 

II Llegar a la puerta no será fácil. 

II Elimina a tres o más enemigos y 
avanza hasta la siguiente posición a 

cubierto. 

II Pasa pegado al muro (pégate con 
@) y deshazte de dos guardias más. 
Ahora, utiliza tu cobertura para ata- 
car a los Gekkos. 

II Cuando estés junto a la puerta 
Otacon te avisará. Ábrela pulsando 
@ repetidas veces. 

II Es un camino muy difícil, pero 
tienes una alternativa. 

II Desde el punto de partida, elige 
entre la ruta de la derecha, o bien 
ve por la izquierda, sube por la 
escalerilla y salta a los contenedo- 
res para tener una posición elevada. 
II Si prefieres resguardar tu pellejo, 
tienes otra opción. 

II Elige una de las dos rutas y, equi- 
pado con la MK II, anestesia un 
mínimo de dos guardias y avanza 
hasta la siguiente posición. 

II Asegúrate de que ningún guardia 
descubra los cuerpos inconscien- 
tes y los despierte. De ser así, dis- 
párales de inmediato. 

II Tras cruzar la salida, revisa ios 
rincones de la sala para encon- 
trar suministros y avanza hacia la 
puerta con cierre electrónico. 

JEFE FINAL 


SCREAMING MANTIS 


II En la sala de reuniones todo 
cuanto te rodea es una amenaza. 

II Además de la propia Mantis, 
también tienes que enfrentarte a 
los cadáveres reanimados. 

II También tienes que evitar los ata- 
ques de Meryl y Akiba, bajo el con- 
trol de tu rival. 

II Usa la Escopeta contra los cuer- 
pos reanimados. 

II Por suerte para ti, los enemigos 
resucitados son torpes y poco pre- 
cisos a la hora de disparar. 

II No temas por tu salud. Sube 
al pasillo más elevado y revisa 
las salidas para encontrar varias 
Raciones. 

II Es posible que caigas bajo el 
control de Mantis. Lo sabrás si 
ves sobre ti unos hilos blancos de 

marioneta. 

II Si estás controlado, tu puntería 
será mucho menos precisa. 

II Usa la Jeringuilla para recuperar 
tu Psique y dispara sobre Mantis 
para romper su control sobre ti. 

II Si quieres ayudar a Meryl, espera 
a que Mantis ataque y usa su Pis- 
tola contra ella 
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}} Tienes que acercarte a Meryl, 
sujetarla con CQC y, al igual que 
hicistes con Vamp, inyectarle la 
Jeringuilla con ®. 

II Ten cuidado, ya que su salud dis- 
minuirá. 

II Las armas convencionales no 

dañan a Mantis. 

II Dispara a sus muñecos, Sorrow 
y Psycho. 

II Cuando tu enemiga deje caer el 
muñeco, corre a cogerlo y equípalo 
como arma. 

II Pulsa m para apuntar y lanza 






SUNNY 


LA AHIJADA DE OTACON 


Y SNAKE DISPONE DE 


UNA MENTE PRODIGIOSA 


PARA DESENTRAÑAR 


CODIGOS INFORMATICOS. 






fantasmas hacia Mantis con ed. 

II Una vez controles a Mantis, man- 
tén pulsado bi y mueve el mando 
arriba y abajo hasta eliminar su 
barra de energía. 

II Como es habitual, toca enfren- 
tarse a la mujer detrás de la bestia. 
II Usa tu arma favorita y no dejes 
que se acerque a ti. 

MISIÓN 2 

II Los primeros pasillos son más 
bien un paseo por los recuerdos de 

Snake. 

II Poco después aparecen inconta- 
bles robots en la pasarela. Utiliza 
el LanzaGranadas o la Escopeta 
para abrirte paso. 

II Si uno de los robots te atrapa, 
mueve el Stick Izquierdo de un 
lado a otro o bien haz una voltereta. 
II Este gran pasillo es una prueba 
de resistencia. 

II Mientras el calor te consume, 
debes caminar de un pasillo a otro 
sin sucumbir. 

II Evita los electrodos de las pare- 
des o sufrirás descargas. Cuando no 
puedas más, presiona sin cesar @ 
para llegar a la sala de servidores. 

JEFE FINAL 


LIQUID/OCELOT 


II Llegó la hora del enfrenta- 
miento final entre Snake y 
Liquid. 

II Tras la primera toma de 
contacto, te toca a ti liarte a 

palos. 

II En este combate no se te 
indican los controles, pero son 
sencillos. 

II Con BI puedes cubrirte, ® 
sirve para agacharse o, si lo com- 
binas con el stick izquierdo, para 
esquivar de un lado a otro. 

II El botón de ataque es bi, que 
puedes combinar con ® para dar 
un gancho, o bien realizar una presa 
que inmovilice a Liquid. 

II Si le atrapas, pulsa rápidamente 
BI para ahogarle y, a continuación, 

® para un gran golpe final. 

II El combate se divide en cuatro 
asaltos, recuperando algo de ener- 
gía en cada uno. 

II Evita las embestidas de Liquid y 
sus mortales derechazos, y pro- 
cura inmovilizarle a la menor 
ocasión. 

II Con paciencia y habilidad 
derrotarás a Liquid... No te 
pierdas las secuencias que 
vienen ahora, con informa- 
ción clave y momentos muy 
emotivos. 


© CURIOSIDADES 
DEL JUEGO 


TELEVISION 

Al comienzo del juego 
asistirás a una serie de 
canales televisivos con 
contenidos de imagen real 
con actores de verdad. Para 
cambiar de un canal a otro, 
pulsa los botones bi y Bi. 
Entre los contenidos hay un 
bizarro programa de cocina, 
un concurso o una entrev- 
ista a David Hayter (voz en 
inglés de Solid Snake), quien 
lleva su propio Solid Eye. 
También se incluyen unos 
espectaculares anuncios. 

REDENCIÓN 
PARA AKIBA 

A algunos puede extrañar 
el papel crucial que tiene 
Johnny/Akiba En realidad, 
este soldado ha estado pre- 
sente desde el primer Metal 
Gear, a veces como carcel- 
ero de Snake. Su principal 
característica es su carácter 
ingenuo, asi como cierta flo- 
jera intestinal que ha permit- 
ido a sus prisioneros escapar 
ante sus propias narices. 

SNATCHER 

Al comienzo del nivel en 
Europa del Este, Snake lleva 
un disfraz que le hace idén- 
tico a Gillian Seed, prota- 
gonista del mítico Snatcher 
del propio Hideo Kojima. 


OVNI 

Hideo es un apasionado de 
los ovnis, como demuestra 
un elaborado guiño. Durante 
el rastreo de Naomi, en 
Sudamérica, llegarás a un 
círculo en el cesped, propio 
de los aterrizajes de ovnis. 
Mientras, escucharás un 
testimonio real de un avis- 
tamiento. 


IPOD 

Snake es el primer héroe 
que lleva un iPod al campo 
de batalla Su manejo es 
idéntico al de un modelo 
real: mueve la rueda para 
pasar de una a otra carpeta 
y presiona el Stick para 
seleccionar una canción. La 
música abarca las bandas 
sonoras de toda la saga. 
Puedes encontrar canciones 
en los rincones más recóndi- 
tos e inesperados. 


ALIENIGENAS 

Vuelve la pasión ufoló- 
gica del equipo de Kojima 
Cuando Snake y Naomi 
escapan en el blindado, 
ambos ayudan al mono de 
Drebin. Este, al verlos, tiene 
un f lashback (pulsa ®), ya 
que la imagen le recuerda 
a la presunta foto de dos 
hombres llevando a un 
extraterrestre de la mano. 


MODELOS 

Los enemigos finales del 
i cuerpo Bella y Bestia son 
espectaculares, sobre todo 
al despojarse de su arma- 
dura. Se tratan de modelos 
profesionales: Lyndall Jarvis, 
Scarlett Chorvat Mieko Rye 
, y Yumi Kikuchi. Las modelos 
grabaron sus diálogos y otro 
actor añadió su voz para 
crear el efecto de desdobla- 
miento de personalidad. 

RAGING 

MANTIS 

Atentos al final de este 
combate. Cierto personaje 
clásico regresa para sor- 
prenderos... aunque el sor- 
prendido será él, al compro- 
bar los avances de PS3. 
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@ Envíanos las fotos de tus récords, de tu mascota con tu PSR de 
tu viaje a Japón, de tu PS3 recién comprada... 

® ¿Has encontrado un fallo en nuesti'as páginas? iEnvíanoslo! 

© ¿Qué te gustaría cambiar o mejoi'ar de la revista? 

0 Envía tu carta a Playstation Revista Oficial (Buzón) 

c/O'Donnell, 12 28009 Madrid o al e-mail ps@grupozeta.es 




^ Toni Llorens nos muestra su espectacu- 
lar colección de juegos, consolas, acce- 
sorios y revistas del mundo Playstation. 

Conmemorando la aparición del nuevo 
Dragón Ball, Josep Oriol ha confecciona- 
do una original «liisión» entre personajes. 



6.lS(jécord del mes 

H Antonio Martínez miembro del Philan- 
thropy Black Ops, ganó dos torneos de 
MGS3, en equipo y en solitario. ¡Campeón! 


¿Por qué no se prodiga la 
estrategia en consolas? 

JUANJO. 

Vía E-MAIL 

Soy un aficionado a los 
videojuegos desde que mi padre 
me compró la consola Atari 
«bañada» en madera. Desde enton- 
ces, no he podido parar de jugar; 
tengo 38 años, familia y cada vez 
es más difícil dedicarle tiempo a 
los videojuegos. De ahí que dudara 
en comprarme una consola de 
nueva generación, una Playsta- 
tion 3; pero me lancé, he tenido 
(y tengo) todas las Playstation 
que han salido y esta no iba a ser 
menos, soy un verdadero «conso- 
lero». 

Lo que ocurre es que mis gus- 
tos han evolucionado... Cierto es 
que mis paseos On-line con CoH Of 
Duty 4 son frecuentes, pero de vez 
en cuando me apetecería «pensar» 
antes que «disparar y después pre- 
guntar»; por eso me pregunto por 
qué las compañías no evolucionan y 
piensan en jugadores que ni tienen 
20 años, ni rozan la jubilación. 

Los juegos para una mal llamada 
mediana edad son escasos, soy de 
los pocos que completó Common- 
dos 2 en PS2 (lo cual tiene mérito 
más allá de la dificultad del juego, 
la pobre Playstation 2 apenas 
podía con él, hacer un zoom equiva- 
lía a un intermedio televisivo...). 

En fin, pienso que ahora que 
las consolas pueden equipararse 
a los ordenadores más potentes 
a la hora de jugar es el momento 
de aprovechar y crear títulos en 
los que no sólo tengamos vistas 
subjetivas desde las que avanzar. 
Estrategia, inteligencia y algo de 
suerte. Sí, estoy pidiendo un juego 
tipo Commandos en Playstation 
3, o directamente Commandos 4. 

Es realmente lo que me apetece 
jugar y creo que a mucha gente 
también. 

Si el rol tiene cabida, puede 
tenerlo la estrategia, y Commandos 
es el máximo representante de ese 
género. Ahí queda hecha mi peti- 
ción, a ver si Pyro se anima. 




¿Resídent Evil 4 es un 
juego sin «alma»? 

PEDRO JUAN CASTILLO 
TIMONER. 

MONÓVAR (ALICANTE). 

Mi comentario es una réplica a la 
opinión que se publicó de un lec- 
tor en esta sección el mes pasado y 
que criticaba la ausencia de «alma» 
o «quintaesencia» en la gran mayo- 
ría de títulos que nos estamos 
encontrando. 

Creo que Resídent Evií 4 es un 
claro ejemplo de cómo dar una 
vuelta de tuerca a una saga y no 
morir en el intento; es más, no sólo 
ofrece una jugabilidad fresca y 
reinventada (por decirlo de alguna 
manera), sino que, y aquí viene lo 
bueno, hace que los juegos anterio- 
res a ella envejezcan increíblemente 
comparados con la cuarta parte. 

Recuerdo haber acabado (varias 
veces) la cuarta entrega, Code 


A 

«Sí el rol tiene 
cabida en PS3. 
también hay sitio 
para la estrategia» 


Verónica, y verme enganchado a él 
por puro vicio; pero terminé aban- 
donándolo porque me resultaba 
viejo, con un control horrible y, 
por definirlo en pocas palabras, de 
otra época. 

Dame fantasía 

CRISTIAN RODRÍGUEZ. 

ViÁ E-MAIL. 

El catálogo de PS3 aumenta día 
a día con verdaderos juegos. Cali- 
dad, acción y mucho encanto. Pero, 
a diferencia de Playstation 2, 
dicho catálogo está vacío en cierta 
manera. Es decir, escasean los jue- 
gos que nos llevan a otros mundos, 
con otros personajes y con historias 
que nos sacan de la rutina. Jue- 
gos que nos hacen soñar y que nos 
transportan donde nadie lo hace. 

Me refiero al magnífico y gran 
género del RPG. 

Parece que este género se le 
resiste a la nueva generación... 

Algo realmente preocupante, pues 
a estas alturas de crecimiento de 
Playstation 3, el catálogo ya debe- 
ría estar completo. 

¿Dónde están los Final Fantasy 
los Kingdom Hearts o los Dragón 
Questl ¿Y las grandes sagas que 
han de marcar un hito en el nom- 
bre del rol? 
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EL TEMA DEL MES 

¿CÚAL ES TU «PARTY GAME» 
PREFERIDO? 

La saga Quitar Hero es ya un referente 
para los futuros Party Games 

MIGUEL ÁNGEL ESGUIN RUEDA. VÍA E-MAIL. 

Hoy en día los referentes de los Party Games son Buzz! y SingS- 
tar, pero Quitar Hero pronto se va a convertir en uno de ellos. 

Primero: por la diversión que es jugar con una guitarra. No es 
una de verdad, pero nos da la sensación de que lo es. Y segundo: 
ahora Cuitar Hero III (de Playstation 3) tiene opciones On-line, lo 
que divierte más aún porque puedes competir con gente de todo el 
mundo. Tercero y más importante: en Cuitar Hero IV van a evolu- 
cionar el juego y van a incorporar batería. Diversión asegurada. 

Rock Band es otro título que va a ser un bombazo ya que pode- 
mos jugar con batería, guitarra, bajo y ¡iimicrófonoü! Algo increíble 
para jugar en compañía con amigos. Aunque su contra es el precio; 
no se ha confirmado aún, pero se rumorea que puede rondar ¡los 
200 €! Creo que ese es el único pero que tiene. 

Está claro que Cuitar Hero y Rock Band van a ser los referentes 
de los futuros Party Games, seguro. 

Si me tengo que quedar con uno de ellos, 
me quedo con Buzz! 


LUIS. VALENCIA. 

Sin lugar a dudas Buzz! No cabe duda de que ambos 
juegos son divertidos en todos sus ámbitos, pero si con uno de 
ellos me tengo que quedar es con Buzz!, pues es un juego para 
toda la familia, en el que no hace falta que sepas cantar ni bailar, 
ni nada por el estilo; simplemente se trata de demostrar tus cono- 
cimientos en numerosos temas. 

En mi opinión tanto la licencia Buzz! como SingStar, con sus jue- 
gos en Playstation 3, han aumentado en gran parte la calidad del 
género con novedades tan suculentas como la SingStore o el modo 
On-line en Buzz! Esto último creo que va a hacer a la nueva entrega 
de Buzz! adictiva y divertida como nunca, pudiendo jugar con perso- 
nas de cualquier lugar con preguntas creadas por ti o descargadas 
gracias a las opciones que incluirá el título. Además, de esta manera 
nunca podrás decir que lo sabes todo, puesto que siempre tendrás 
preguntas nuevas para descargar, y que en cuestión de minutos 
podrás estar disfrutando. 


NUEVO TEMA DEL MES PARA EL N° 91. 


f «¿Qué opinas de los «personajes invitados» como Darth Vader 
en Soul Calibur IV? ¿Qué «crossovers» te gustaría ver en PS3?» 


El juego presenta unos gráficos 
deficientes para los tiem- 
pos que corren, una his- 
toria simple y predecible, 
de duración corta y con 
un modo On-line medio- 
cre y con pocos modos 
de juego. Si algo podría- 
mos salvar de la quema 
son ciertos temas de la 
banda sonora, el resto 
pasa sin pena ni gloria 


GTAIV 

CARLOS AL£APONCE 

VÍA E-AAAIL 
No hay palabras para descri- 
bir este juego, simplemente 
alucinante. Tiene un realismo 
fantástico que recrea la 
vida real tal y como es, 
gráficos impactantes, 
muchísimas misiones, 
una ciudad grandísima y 
creada a la perfección 
hasta el último detalle. 

Para mí, GTA IV no es 
un juego, es «el juego». 


GOD OFWARiCO.O. 

PEDRO GÓMEZ BENÍTEZ 

VÍA E-AAAIL. 

Este juego sorprende por sus 
impresionantes gráficos y un 
doblaje buenísimo. Además, 
transmite las mismas sensa- 
ciones que en PS2, algo 
que parecía impensable 
en una portátil. Y aun- 
que tiene sus pequeños 
fellos, por ellos no deja 
de ser una auténtica 
obra maestra. 


PlayStat¡on.RevistaOficial 


¡Este mes, los lectores 
cuyas cartas han sido 
agraciadas con este 
símbolo se llevarán uno 
de los cinco Civilization 
Revolution de PS3! 


¡¡REGALAMOS 5 
QUAKEWARSDE 
PLAYSTATION 3!! 

Enviad vuestro mejor Test 
vuestro récord más bestial, la 
foto más curiosa del universo 
Playstation... ¡Los 5 mejores 
e-mail o cartas ganarán un 
Quake Wars para Playstation 3! 


Si quieres dar tu opinión sobre 
los juegos que han aparecido co- 
mentados en nuestras páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción esta es tu oportunidad. 


El GoJlSultoriO oficial, a vuelta de páqina y* 

TÚ 

PUNTUAS 


El argumento es lo que 
importa 

LLA. 

VÍA E-AAAIL. 

Jugabilidad perfecta, sonido impre- 
sionante y gráficos de inferto están 
cada vez más presentes en los vide- 
ojuegos; pero, en mi opinión, lo más 
importante se está dejando de lado: 
el argumento. Si por algo compramos 
un juego es por divertirnos con él, 
por vivir una historia que nos atrape 
y consiga emocionarnos como no 
podría hacerlo un libro o una pelí- 
cula Es decir, por sentirnos dentro 
del mismo juego, algo que está cla- 
ramente conseguido en sagas como 
Metal Gear Solid y Fina! Fontasy, 
pero que cada vez se convierte en 
algo más simple y predecible. Muchos 
juegos ya no innovan, la mayoría de 
ellos son shooters en los que la histo- 
ria pasa a un segundo plano y en los 
que lo importante es disparar, correr 
y cubrirse, y así una y otra vez. 

«Lo importante, 
el argumento, se 
está empezando 
a dejar de lado» 


HAZE 

LUIS LÓPEZ ABAD 

VÍA E-AAAIL. 






Todos los que dis- 
frutamos con la 
trilogía de Bourne 
estamos encantados 
con la adaptación a 
PS3 de la primera 
entrega creada por 
High Moon. Lucha de 
lo más realista, dis- 
paros, conducción... 
todo lo que tenía la 
peli iy mucho más! 


Playstation Home 

Tengo una única duda: 

O ¿Cuando piensa Sony lanzar 
finalmente Home? 

ANTONIO BLANCO LÓPEZ, VÍA E-AAAIL. 

O La última noticia que tenemos es 
la que publicamos el número pasado: 
saldrá en otoño, pero no sabemos 
fecha exacta. Lo que sí sabemos 
es que su aparición y difusión será 
similar a la de Gmail, el correo elec- 
trónico de Google: después de que 
los primeros beta testers lo prue- 
ben, tendrán la posibilidad de invitar 
a sus contactos a descargar Home. 
Según crezca el número de usuarios, 
los servidores irán modificándose y 
mejorando para albergar a todos los 
usuarios de PS3. 


PS3 de 80 GB y compa- 
tibilidad con PS2 

Hola a todos. Soy Moisés y me 
gustaría que me aclaraseis cier- 
tas dudas: 

O He oído el rumor del regreso 
del modelo PS3 de 60 GB y de un 
posible proyecto de un modelo 
PS3 de 80 GB. ¿Es esto cierto? De 
ser así, ¿se sabe si ambas tendrán 
compatibilidad con los juegos de 
formato PSone y PS2? 

© ¿Hay alguna fecha de salida 
para Legendary: The Box? 

@ He visto en una de vuestras 
revistas que Ace Combat 6 saldrá 
para Xbox 360. ¿Btará disponible 
también para PS2 o PS3? 

O ¿Cuál de estos dos juegos me 
recomendáis: Cali OfDuty 4 o 
Mercenarios 2? 

ENTE OMEGA, VÍÁ E-MAIL. 


O Después de decenas de rumo- 
res, parece casi confirmada la 
aparición de un nuevo modelo de 
Playstation 3 con disco duro de 
80 GB; aunque no sabemos el nivel 
de. compatibilidad que tendrá con 
títulos de PS2. Si te sirve de con- 
suelo, se rumorea que Sony lan- 
zará, en un futuro no muy lejano, 
un firmware capaz de dotar a 
todos los modelos de PS3 de com- 
patibilidad de software. Y, por 
cierto, todas las consolas son com- 
patibles con los juegos de PSone, 
pero sólo las primeras de 60 GB 
son compatibles con los títulos de 
Playstation 2. 

© Aún no se ha confirmado una 
fecha de lanzamiento concreta, lo 
único que sabemos es que el juego 
aparecerá durante el tercer trimes- 
tre del año; a la vuelta de vacacio- 
y 


nes, con un poco de suerte, te espe- 
rará en las tiendas. 

© Por ahora y, sorprendentemente, 
se mantiene la exclusiva de Namco 
con la consola de Microsoft con 
respecto a Ace Combat 6. Y no 
sabemos si algún día llegará a salir 
en PS2 o Playstation 3, te asegu- 
ramos que Namco no ha soltado 
prenda al respecto... 
o Estamos más que seguros de que 
Mercenarios 2 va a ser un bombazo 
pero... ihazte ya con Cali OfDuty 4\ 

No puedes dejar pasar la oportunidad 
de jugar con el mejor scooter jamás 
creado para consola alguna Merce- 
narios 2 puede que se convierta en 
un gran juego, pero no creemos que 
sea capaz de igualar al título desarro- 
llado por la compañía Infinity Ward 
en posibilidades multijugador On-IIne 
(entre otras muchas cosas). 


sola. ¿Me podríais decir desde 
dónde puedo descargarlo con 
total seguridad? 

JUAN MORENO, VÍA E-AAAIL. 
Como bien mencionas en tú e- 
mail, no podemos arriesgar la 
integridad de nuestra querida 
Playstation 3 con «cualquier 
cosa» que encontremos por la 


red. La única forma de acer- 
tar con las actualizaciones de 
firmwore es descargándolas 
directamente desde la página 
oficial de Playstation. Esta es la 
dirección: 

http://es.playstation.com/help- 

support/ps3/system-software/ 

updates/ 


Descargar 
firmware 
para PS3 


Saludos a todos los «console- 
ros». Necesito actualizar mi 
Playstation 3, pero no tengo 
Internet en casa y no me fío 
de descargarlo de cualquier 
página web desde otro ordena- 
dor, no vaya a ser que dé con 
actualizaciones no oficiales de 
Sony y me estropeen la con- 


© Enviad vuestras consultas a: 
Playstation Revista Oficial 
C/O'Donnell, 12 28009 Madrid 
® Escribe «Consultorio Oficial» 
en una esquina del sobre 
@ O manda un e-mail a: 
ps@grupozeta.es 
0 Indicando como asunto: 
«Consultorio Oficial» 


Playstation Home. Al fin 

parece confirmado que llegará a 
nuestras consolas tras el verano. 







Envía 

^ ALTA PY+ número 
'al 5544 Ej.: ALTA PY65498 




ALTA PY52202 


ALTA PY65626 


ALTA PY56391 


ALTA PY64123 


MERCY 


ALTA PY63000 


ALTA PY43173 


PAPELES MOJADOS 


ALTA PY50066 


ESTRELLA POLAR 


ALTA PY63009 


BACK TO BLACK 




LABIOS COMPARTIDOS ALTA PY11575 
UMBRELLA ALTA PY22746 


NO ESTAMOS SOLOS ALTA PY64155 


ALTA PY62972 


ALTA PY33498 


ALTA PY63001 


3EaB3EEEnD 




ALTA PY56392 


LLEGARA LA TORMENTA ALTA PY62999 


NADA QUE PERDER ALTA PY43172 


Envía ALTA PY+número al 5544 
Ej:ALTA PY11878 al 5544 


Envía ALTA PY+número al 5544 


EjtALTA PY12226 al5544 


[ALTA PY26417, 


ALTA PY14037, 


ALTA PY1050g 


ALTA PY12363' 


ALTA PY12^ 


ALTA PY6464 


ALTA PY14238 


ALTA PY9081 


ALTA PY12280. 


ALTA PY10300 


ALTA PY18104 


lALTA PY5969J 


ALTA PY4808 


ALTA PY9204 


ALTA PY8286 


ALTA PY6340 


ALTA PY12710. 


ALTA PY12565 


ALTA PY24890 


ALTA PY11095. 


ALTA PY12892. 


ALTA PY8218 


\ ■ 


moicu 


[ALTA PY14174] 


ALTA PY5966 


.ALTA PY21S02j 


[ALTA PY42^ 


ALTA PY12793 


lIpALTA PY10911 í}] 5544 


ALTA PY14808 


rii40i Salta PY9475 ; alta pyi4806 


fA PY9468 ALTA 


^1^- - 
,’ALTA PY10911 


ALTA* PY9488 jf ALTAPY9871 ^ ALTA PY9483 ALTA PY65269 


ÁOA PY9476 ALTA PY1 1945 


ALTA pnOCTffijUTA 


toiaiALTA,. PY[ aill 




REFERENCIA 


TÍTULO 


REFERENCIA 


ALTA PY44340 


TROMPETAS 


ALTA PY65498 


KAMIKAZE 


DON'T STOP DE MUSIC ALTA PY42607 


ALTA PY65624 


LOVESONG 


Envía AITA PY11484 
al 5544 


LAMENTO BOLIVIANO ALTA PY26712 


NO ESTES TRISTE 


ALTA PY48431 


SAY IT RIGHT 


EL BOLSILLO DEL REVES ALTA PY63002 


ALTA PY36856 


ALTA PY63372 


4 MINUTES 


CAL Y ARENA 


ALTA PY62971 


CHOCAR 


iAÍ^LiAfTAT GOLOSA) ALTA PY544I 


SI NO TE HUBIERAS IDO ALTA PY641 22 


REAGGAETON 


EN BOCA DE TANTOS ALTA PY62996 


¡Disfruta de lo último en 
^carreras déTcoches dentro 
de circuito urbano! 


ALTA PY32912 


ME ENAMORA 


GOTAS DE AGUA DULCE ALTA PY56353 


ALTA PY61344 


ME GUSTARIA 


¡Romper bloques nunca había 
sido tan divertido! 


¡Ha estallado la Segunda 
Guerra Mundial! 


CEHTRALl 


¡Haite con la última versión del juego 
^ de cartas chinas más famoso! . 


¡Toda la emoción de las clásicas 


máquinas de pinball en tu móvil! 


¡Qué edad tiene tu cerebro? 


Pilota con destreza y conviértete 


en uno de los grandes 


í Fíjate en todos los 
detalles y encuentra 
i las 6 diferencias ) 


Hombre o lobo' 
¡Elige cómo 


¡Apunta y lanza! Pásalo en grande 
en la jungla más loca 


¡Demuestra que eres el mejor 
resolviendo sudokus! 


combatir! 


i reobido. Máx 60 sms/mes. Atenoón al Oienle en el teléfono 902 11 94 98 o a soludones@zed.com. 


Suscríbete 
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SUGEQENCXPSDEL 


chef 


P JUGPP 
CON LPS 
PIE2PS DE 
LEGO... 


ODIN SPHERE 

EVALUACIÓN 9,4 
Lo artesano y el arte digital se unen para 
dar forma al mejor RPG con espectaculares 
gráficos en 2D y una historia apasionante. 
SquareEnix39,95£.+12aflos JUGADO □ 



60 


GOD OFWARH 

EVALUACIÓN 9,6 
Seguimos disfrutando como el primer día 
con esta segunda parte de las tropelías de 
Kratos. iAhora en Platinum! 

Sony CE 19,99£. +18 aftas JUGADO □ 


ñ 


LEGO STAR WARSIL 
LA TRILOGÍA ORIGINAL 

(ACnVISION) 

Iniciaron la aventura de 
Lego en consola recreando 
la Guerra De Las Galaxias 
pieza a pieza La segunda 
entrega fue demoledora 



LEGO INDIANA JONES: 
LA TRILOGÍA ORIGINAL 

(ACnVlSION) 

Después de Star Wars le ha 
tocado el tumo a Indiana y 
sus tres primeras películas. 
Acción, diversión y toda la 
magia de Lego. 


i 


COMO SUPERHÉROE 


LEGO BATMAN:^^H 
EL VIDEOJUEGO^H 

(WARNER BROS.) 

El último personaje monta- 
do con piezas de Lego que 
va a pasar a videojuego: 
Batman. Explora Gotham 
City como Batman o Robin. 




20 


PES 2008 

EVALUACIÓN 9,4 
El fútbol en mayúsculas, repite una vez más 
el éxito combinando espectáculo y buena 
jugabilidad. Un clásico imbatibla 
Konami44,95£.+3aflos JUGADO □ 



70 


SILENT HILL ORIGINS 

EVALUACIÓN 8,7 
El terror primigenio de Silent Hill y su ori- 
gen, explicado en una fantástica precuela. 
Konami.29,95€. +18 artos JUGADO □ 



80 


LEGO INDIANA JONES: 

LA TRILOGÍA ORIGINAL 

evaluación 8,9 
Las tres primeras películas de Indy, recrea- 
das con piezas de Lego para Playstation Z 
Activ¡sion.39,95€.+7artos JUGADO □ 



40 




SO 


UEFA EURO 2008 

EVALUACIÓN 8,8 
El juego oficial de la Eurocopa 2008 con 
todas las selecciones, jugadores y estadios. 
Para futboleros empedernidos. 

EA Sports 39,95€.+3 artos JUGADO □ 


SINGSTAR:S.PARTY 

EVALUACIÓN 8,5 
Veinte temas de pop español y 10 extranje- 
ros de ayer y hoy para gargantas sin miedo. 
Sony C.E 59, 990/29, 99€ (sin micros). 

+12 artos JUGADO □ 



50 


GUITAR MERO ni 

EVALUACIÓN 8,9 
Tercera entrega de la serie con canciones 
míticas del rock, como Paint It Black de los 
Rolling Stones. 

Activision. 59,950. +12 artos JUGADO □ 



loo 


DRAGON BALLZ 
BUDOKAI TENKAICHI 3 

EVALUACIÓN 9,2 
Tercera entrega del juego de lucha basado 
en la ya mítica serie de animación. 
Bandai-Namco. 59,950. +12 años JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 



NUESTROS FAVORITOS 



R. Drecjmer 


TRES 

MOMENTOS 
INOLVIDABLES 
EN PS2 
PARA DOC... 



LADEMO DE ME- 
TAL GEAR SOLID 2. 

Por primera vez. PS2 mostra- 
ba su tremendo potencial gra- 
cias al gran HideoKojima. 

Konani Descatalo^ 



SOULNOMAO& SBK08 
THE WORLD EATERS De LÚCOr 

Last AAonkey 


EL FINAL DE 
EXTERMINATION. 

Empecé de noche, y se me hizo de 
día completando el magnífico titulo 
creado por Tokuro Fujiwara. 

Sony (XL Descatalogado. 


los mis 
vendidos 


SOUL NOMAD & 

THE WORLD EATERS 

EVALUACIÓN 8,8 
RPG estratégico de la mano de los 
creadores de Disgaea en un entorno 2D. 
Virgin Play. 44,950. +12 aftas JUGADO □ 


ís 


1 C PES 2008 

IKONAAAI) 

2 OGODOFWARH 

(PIATINUM-SONYCE.) 

3 • FIFA 08 (EA SPORTS) 

4 o IRON MAN 

(SEGA) 

5 o RAYMAN: RAVING 

RABBIDS (UBISOFT) 

6 • GTA: SAN ANDREAS 

(ROCKSTAR) 

7 c DOGZ: DIVIÉRTETE 

CON MÁS PERROS 

(UBISOFT) 

S o SILENT HILL ORIGINS 

(KONAMI) 

9 o SINGSTAR 

SUMMER PARTY 

(PIATINUM-SONYC.E.) 

10 c DRAGON BALL Z: RT3 

(ATARI) 


GANE 


DaiALMDEMAW 



n QUE OUEGQ... 

BEATRIZ TUBIA 



BR0KENSW0RD3 

Beatriz Tubia, la chica SingStar que 
protagonizará la próxima campaña de 
este título de Sony C.E, pasa horas y 
horas cantando al karaoke de SingStar 
con temas como Toda de Malú. Pero 
también confiesa que juega con aven- 
turas como Broken Sword. 


EL CULMEN DE LOS JUE- 
GOS «BEMANI». Después 
de BeatMania y Parappa the Rapper, en- 
contré la horma de mi zapato con Drum- 
Mania, mi primer profesor de batería 
Konanti. hto lanz^ en España 
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LA CONSPIRACI 
BOURNE 

(VIVENDI GAMES) 

La primera película. El Caso 
Boume, se traslada a una 
vistosa combinación de ac- 
ción en tercera persona y 
persecuciones al volante. 



(VIVENDI GAMES) 

Fue una de esas películas 
que marcaron a toda una 
generación, ahora tendrá su 
juego en las consolas de 
next gen. iA cazar fantas- 
mas se ha dicho! 



IRON MAN 

(SEGA) 


No pasará a la historia en el 
Olimpo del videojuego, pero 
si te consideras un fanático 
de todo lo que tenga que 
ver con Iron Man no puedes 
perdértelo. 



le 


GRANO THEFTAUTOIV 

EVALUACIÓN 9,8 
¡Señoras y señores! «EL JUEGO» ha llegado 
y ya está aquí para entretenemos a todos. 
Rockstar69,95€.+18años JUGADO □ 



60 

DEVIL MAYCRY4 

EVALUACIÓN 9,2 
Dante vuelve a la acción acompañado por 
un nuevo protagonista, el joven Ñero, con 
toda la acción característica de la saga. 
Capcom. 69,95€. +16 años JUGADO □ 



20 

METAL GEAR SOLIO 4: 
GUNS OFTHEPATRIOTS 

EVALUACIÓN 9,6 
B retomo de Snake te dejará sin palabras, 
derrocha calidad por los cuatro costados. 
Konami. 69,95€. +18 años JUGADO □ 



70 

UNCHARTED: EL TESORO 
DE DRAKE 

EVALUACIÓN 9,4 

Naughty Dog se destapa con una aventura 

deslumbrante para Playstation 3. 

Sony Cf. 69,95€. +16 años JUGADO □ 



30 

CALLOF DUTY4: 

MODERN WARFARE 

EVALUACIÓN 9,4 
La celebrada serie de acción en primera 
persona da un salto hasta el presente. 
Activisioa 69,95€. +16 años JUGADO □ 



80 

LA CONSPIRACIÓN 
BOURNE 

EVALUACIÓN 9,0 
Acción y conducdón en un juego basado 
en la primera entrega de la trilogía. 
VivendiGames. 59,95 €. +16 años JUGADO □ 


los mis 
vendidos 

1 o GRANO THEFTAUTOIV 

(ROCKSTAR-TAKETWO) 

2 c GRANTURISM05 

PROLOGUE 

(SONY CE.) 

3 • GRANO THEFTAUTOIV 

(EDICIÓN COLECCIONISTA/ 
ROCKSTAR-TAKE TWO) 

4 • TIME CRISIS 4 + 

PISTOLA (SONY CE.) 

5 • PES 2008 (KONAMI) 

6 • CALL OF DUTY 4: M.W. 

(ACTMSION) 

7 c HAZE 

(UBISOFT) 

8 C IRON MAN (SEGA) 

8 O LEGO INDIANA JONES 
LA TRILOGÍA 
ORIGINAL (ACnVISION) 

10 © FIFA 08 (EA SPORTS) 
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BURNOUT PARADISE 

EVALUACIÓN 9,4 
Derrapa, golpea, quema medas y alucina 
con su jugabilidad On-line Impresdndible. 
Hectronic Arts. 69,95€. +3 años JUGADO □ 



SO 

BATTLEnELD: 

BAO COMPANY 

EVALUACIÓN 9,0 
Un implacable shooter de corte multijuga- 
dor con entornos multidestructibles. 
Bectronic Arts. 69,95€. +16 años JUGADO □ 


GAME 



SO 

UEFA EURO 2008 

EVALUACIÓN 9,0 
Vive toda la emoción de la Eurocopa 2008 
sin moverte del salón de tu casa, y con el 
motor de RFA 08 mejorado. 

EA Sports. 69,95 €. +3 años JUGADO □ 



lOO 


RACE DRIVER: GRID 

EVALUACIÓN 9,0 
Conducción hiperrealista en circuitos de 
Japón, EEUU, y Europa 
Codemasters.69,95€.+12aflos JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 



aventura 

acdón 

GRANDTHEn 

Airroiv 

ROCKSTAR 

69,95£.+18 


conducción 
BURNOUT 
PARADISE 
EA GAMES 
69,956. +3 


lucha RPG 

VIRTUAnGMTER5 THEELDER 


SEGA 

69,956. +16 


OBLIVION 

UBISOFT 

69,956.^16 


shooter 
C004 M00ERN 
WARFARE 

ACnVISION 
69,956. +16 


deportes 

UEFA EURO 2008 
EA SPORTS 
69,956. -»3 


on-line 
GRANO THEFT 
AUTO IV 

ROCKSTAR 
69,956. +18 



NUESTROS FRVORITOS 



MGS4; GUNS OF THE MGS4: GUNS OF THE GTAIV GTAIV RACE DRIVER GRID THECUJB GTAIV GTAIV 

RATRioTs RATRioTs p Dreomef Doc LostAAonkey John Iones Anno DeLúcor 

The Elf Nemesis 


DESCRRGR DEL MES 

[Á CONSPIRACION 
BOURNE 

Lleva ya más de un millón de descargas. 
Este aperitivo del juego de Vivendi Games 
se ha convertido en todo un éxito en 
Playstation Network. Conoce cómo se las 
gasta el protagonista del juego en uno de 
los títulos más esperados para PS3. 



R. DRERMER 
ESTA LOCO 
POR CR2RR 
MONSTRUOS 
EN... 



DEAD SPACE Por lo que 

ha mostrado hasta ahora, es el 
único titulo capaz de hacer som- 
bra a los dos grandes del Survi- 
val. Terror espacial del bueno. 

Electronic Arts (Otoño 2008) 



RESIDENTEVIL5.Chris 

Redfieid me enseñó lo que era un 
Survival Horror en 1996, ahora re- 
gresa a la acción, para 2009, con un 
Resident Evil completamente nuevo. 

Capcom (2009) 


V 



SILENTHILL 

HOMECOMING.Trascua 

tro entregas en manos niponas, el 
destino de SilentHill está bajo el 
designio de un estudio de EEUU. 

Konami (Otoño 2(X)8) 
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SUGERENCIQS DEL 

chef 


TRES 

JUEGOS 

ENREVESPDOS 



ECHOCHROME 

(Sony CE.) 

No es la primera vez que 
aparece en esta columna. 
Lo nuevo de Jopan Studio 
pondrá tu ingenio en jaque. 
Un consejo: tendrás que ver 
para creer. 


R-TYPETACnCS 

(Virgin Play) 

No esperes «pelarte» los 
dedos disparando. Esta 
versión del clásico shooter 
tiene un tinte estratégico 
de juego de mesa. Seguro 
que no te deja indiferente. 



iüL 


t c 

j 


4iii 

L JUEGOS DE MESA 


ULTIMATE BOARD 
GAME COLLECnON 


(Planeta DeAgostini) 

Una gran colección de jue- 
gos de mesa, de esos que 
te pueden alegrar un viaje. 



lO 

CRISIS CORE: 

FINAL FANTASY Vü 

EVALUACIÓN 9,4 

La precuela de Final Fantasy Vil se convierte en 
una maravilla técnica y jugadle para PSR 
Square Enix 39,95€. +16 afios JUGADO □ 



60 

CASTLEVANIA: THE DRACULA 
X CHRONICLES 

EVALUACIÓN 9,3 
Rondo Of Blood, remake y original, junto a 
levania SOTN (de PSone) en un UMD irrepetible. 
Konami. 39,950. +12 años JUGADO □ 



20 


GOD OF WAR: 

CHAINS OF OLYMPUS 

EVALUACIÓN 9,3 
El «Fantasma de Esparta» nos descubre cómo 
se inició su aventura, en el mismísimo Hades. 
Sony C£ 39,950. +18 años JUGADO □ 



70 

METAL GEAR 
PORTABLE OPS 

EVALUACIÓN 9,2 
No te lo pierdas si quieres saber qué sucede 
tras MGS3 y jugar con snake-maníacos de todo 
el mundo. Konami. 49,950. +16 años JUGADO (□ 



30 


SILENT HILL ORIGINS 

EVALUACIÓN 9,1 

A los aficionados a Silent Hill les esperan horas 
de angustia y terror. Imprescindible. 

KonamL 39,950. +18 años JUGADO □ 



80 

UEFA EURO 2008 

EVALUACIÓN 8,5 

La saga FIFA evoluciona en PSP para recrear la 
Eurocopa, mejorando notablemente lo que pudi- 
mos ver y jugar en RFAOS. 

EA Sports. 39,950. +3 afios JUGADO □ 



40 


PATAPON 

EVALUACIÓN 8,7 

Originalidad y sencillez dan forma a un juego 

brillante en diseño y concepto. Muy rítmico. 

Sony CL 39,99 0. +7 años JUGADO □ 



90 


WIPEOUT PULSE 

EVALUACIÓN 9,0 

Las carretas futuristas de Psygnosis continúan 

su periplo en un trepidante juego pata PSP. 

Sony C.E 49,95 0. +3 afios JUGADO □ 



50 

PES2008 

EVALUACIÓN 9,3 
El rey del balompié regresa a PSP con una de 
las mejores entregas de todos los tiempos. Un 
verdadero lujo por un precio irresistible. 

KonamL 29,950. +3 años JUGADO □ 



10 O 

EVERYB0DY'SG0LF2 

EVALUACIÓN 8,9 
Un grandísimo simulador capaz de hacer del 
golf un deporte divertido, mejorando todo lo 
que nos enseñó en su primeta entrega. 

Sony Cf- 29,950. +3 años JUGADO □ 


EL MEJOR DE... 



aventura 
acdón 
GOD OF WAR: 

toa 

SONY CE 
39,950+18 



WIPEOUT PULSE 
SONY CE 
49,950+3 



lucha 

TEKKEN:DARK 

RESURRECnON 

NAMCOBANDAI 

19,950+16 



RPG 

CRISIS CORE: 
FINAL FAfíTASYVn 
SQUARE ENIX 
39,950+16 



shooter 


MEDALOF HONOR 
HEROES 2 
EAGAMES 
49,950+16 



deportes 

PES2008 

KONAMI 

29,950+3 



puzzle 
CAPCOM PUZZLE 
WORLD 
CAPCOM 
29,950+3 


NUESTROS FfiVORITOS 



SNK.-ARCADE 

CLASSICSVOLl 

The Elf 


ECHOCHROME 

Nemesls 



mTAPON 

Anna 



GOD OF WAR: 
CHAINS OF 
OLYMPUS 

John Iones 


'-'K 




SILENT HUI 
ORIGINS 

Lost AAonkey 


EVERYB0DYSG01F2 

De Lúcor 


los mas 
vendidos 

1 © PES 2008 (KONAMI) 

2 C GOD OF WAR: CHAINS 

OF OLYMPUS (SONY CE.) 

3 O GTA: VICE CITY 

STORIES 

(PLATINUM-ROCKSTAR) 

4 © FIFA 08 (EA SPORTS) 

5 o GTA: LIBERTY CITY 

STORIES 

(PLATINUM-ROCKSTAR) 

6 © WWE SMACK DOWN 

VSRAW2008(THQ) 

7 O STARWARS 

LETHALALLIANCE 

(UBISOFT) 

8 © IRON MAN (SEGA) 

9 © RATCHET&CLANK: 

ETJ.(S0NYCE.) 

10 • WWE SMACKDOWN 

VSRAW2006 

(PLATINUM-THQ) 


GAME 


DELlALaDÍMAVD 


LP ESTPDÍSTICP 

LA PRESENTACIÓN 
DEL MES HA SIDO... 

Este mes nos quedamos con la presenta- 
ción de Metal Gear Solid 4, en un campo 
de tiro y con rifle de asalto incluido para 
probar puntería y, por supuesto, Kojima 


p Metal Gear Solid 

/\ /\ /■ 1 1 ^ Mi i a* ^ A 1 

Novedades audio/ 
- vídeo de Samsung 
(Madrid). Regalo: 

H ^viiianueva 06i 
Pardillo). Tiro 

auriculares 

Bluetootli 

al blanco. 

YA-BH270 





NEMESIS V 
SUS TRES 
PELIS EN UMD 
PRRR PRSRR 
MIEDITO... 



13 ' PlayStation.Rev¡staOficial 


REC. La claustrofóbica p^ 
sadilla de P. Plaza y J. Balague- 
ró te pondrá los pelos de pun- 
ta en el consultorio del dentis- 
ta. Después de eso, el tomo no 
es nada. FEMAX 15,990 



30 DÍAS DE 
OSCURIDAD. El cómic original 
me entusiasmó, al igual que su adap- 
tación a cine, en la que no se cortan 
un pelo . SONY PICTURES 1Z99 0 



HOSTEL 2- Un UMD no apto 
para abuelas y estómagos sensibles. 
Eli Roth es el gran abanderado del 
terror más extremo: el torture pom. 

SONY PICTURES 12990 











MH 


Playstation Revista Oficial 
y Codemasters te invitan a 
probar la conducción más 
exigente en PS3. Para optar 
a uno de los 20 Race Driver: 
GRID que sorteamos, tan sólo 
tienes que enviar un SMS 
con la respuesta correcta a la 
pregunta que te formulamos, . 
antes del 14 de julio. • í 


rilils rosoi'vcd. "Codomnstcrs"' isa 
-f .fj‘>l I Iqqq atp trademari<s of 


' 2007 Tlii' Codemasters Software Compaiiy Limited ("Codomastei-s"). All 
r(‘(|istci'pd Irademarlí owiied by Codcmastol^. "Race Drive r CRID"'” ancUhe 
Coricmastei s. All otiiei- ropyrícjlits or tixidem4^^^j||ja|rt 
iiiiderlir.ense. TI lis fíame , 

piiblislu'd by Cndemastci-s. NINTENDO DS CAME Dcvoloped by Fircbrand Carnes Limited. Piiblishod by 
Codemastei's. ‘ 2" and "PLAYSTATION" ait> rec)istorcd tmdemarks of Sony Computer Eiitertainment ine 

www.raceclnvGrgncl.GS 


¿EN QUÉ CIUDAD NO SE DESARROLLA EL JUEGO? 

A) MILÁN B) MÓSTOLES C) SAN FRANCISCO 


¿COMO 

PARTICIPAR? 


codemasters 


PL-FIVS-TF^Tian 3 


POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 

al número 5575 poniendo la palabra raceps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees cjiie la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: raceps A 


Coste n,«in .0 |« c..<ln moMMO 130 ou, os IVA. vado p,™ todos los o, ««lores. El 


admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se 




Ediciones Reunidas S.A. con motivo do esto concui*so, y pam 
Fcrbn límilf 11 fie iiilio fie 2003. 










www.pegi.info 


concurso 


CALAMOS 


»1JUEGO 4 

» 1 MOCHILA BAN DOLERA^ 
» 1 TRILOGÍA EN.D$!SMM 




EDICIÓN COLECCIONISTA 3 DISCOS 


nOBERT LUDLUM’S 

■ "'CfA" C Q N S I 


EDICION ESPECIAL 


mi 


totalmente en castellano 


¿QUE COCHE CONDUCE EL PROTAGONISTA? 

A) MINI COOPER B) JAGUAR X-TYPE C) FOLFAGUEN POLLO 








POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
al número 5575 poniendo la palabra bourneps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: bourneps A 


A través de nuestra web 

uiui ui.nevistaplaystation.com 

Entr.i Olí luiestrn pncjino y pincha en el enlace clel concurso. Tan solo tienes cine seguir las instrucciones y 
rellenar el formulario. La lista de ganadores será publicada en próximos números de la revista. 




MrRR/\ (OHIGHMPON 


'T' 

UNIVERSAL 


Playstation Revista Oficial 
y Vivendi Games te invitan 
a protagonizar la última 
película de Bourne y optar a 
fantásticos premios (el juego 
La Conspiración Bourne para 
PS3, 1 mochila y la trilogía en 
DVD). Si quieres participar 
en el concurso, envía un SMS 
con la respuesta correcta a 
la pregunta que formulamos, 
antes del 14 de julio. 


1,50 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. Determinados premios pueden ser copi^ promocionales sin manual. No se admitirán reclamaciones por pét^ida de 
a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos 
Ediciones Reunidas SA con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/ 
Fecha límite: 14 de julio de 2008. 


conspiraron 

bourne 




p\ayStaú^ 






REGAUMOS 

10 SILENT 
HILL ORIGINS 


Playstation Revista Oficial y 
Konami te invitan a pasear una 
vez más por la terrorífica ciudad 
de Silent Hill. Si quieres optar a 
uno de los 10 Silent Hill Origins 
para PS2 que sorteamos, tan sólo 
tienes que enviar un SMS con la 
respuesta correcta a la pregunta 
que planteamos antes del 14 de 
julio de 2008. 


KONAMI 


¿CÓMO SE LLAMA EL PROTAGONISTA DEL JUEGO? 

A) TRAVIS B) AREZNO C) JAMES 


¿COMO 

PARTICIPAR? 


POR SMS AL 5575. Envía un mensaje de texto desde tu móvil 
al número 5575 poniendo la palabra silentps espacio + respuesta correcta. 
Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al 
número 5575 el siguiente mensaje: silentps A 



REGALAMOS 

20ZEN 

STONE 

1GB 

CON ALTAVOZ 
INCORPORADO 


Playstation Revista Oficial y Creative te dan la oportunidad de conseguir 
un fantástico reproductor MP3, Zen Stone 1GB con altavoz incorporado 
(modelo azul o rosa). Para participar tan sólo tienes que enviar un SMS con 
la respuesta correcta antes del 14 de julio y optarás a uno de los premios. 



EL NOMBRE HACE REFERENCIA A... 

A) UNA RELIGION B) UNA MASCOTA C) UN NÚMERO MAL ESCRITO 


CREATIVE 


¿COMO POR SMS AL 5575 . Envía un mensaje de texto desde tu mó 

DA DTipipA P9 número 5575 poniendo la palabra zenps espacio + respuesta correcta 
i-i-iiN I . Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar £ 

número 5575 el siguiente mensaje: zenps A 


I 


// / 


Hamará por tel|ono a los ganado!^ y suTnombíi^ldrón pubíiS°dU°en°pS!^nL^eros de^lare^ admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se ^ 





BEATRIZ 

TUBIA 


EN EL PARTY GAME DE SONY 


t/////////Á 


Música 

Gne 

Motor 

Cómic 

Moda 

Blu-ray 

Zona \^p 


Cine 


TE CONTAMOS 
TODOS LOS 
DETALLES DE EL 
INCREIBLE HULK 


musí 


NTREVISTAMOS A 
FUGA 




playStyIemúsica 



RINCON DEL JUGON: EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS Y EL 
DE LA MUSIC A ESTÁN CADA VEZ MÁS UNIDOS. EN ESTA OCA- 
SION.. LA JOVEN CANTANTE LARA HA SIDO CON- 
VERTIDA EN SI.M Y SU CANCIÓN «LA OTRA PRIN- 
CESA» (DEL DISCO «CA;'^\BIAR EL MUNDO») HA 
SIDO ADAPTADA AL PECULIAR IDIOMA SiMLISH. LA PODRÁS 
VER Y ESCUCHAR Ei J «LOS SIMS 2 Y SUS HOBBIES» ¡'PC) 




BUIKA 

Niña de fuego 

oooo 

Vuelve a conseguirlo. La 
gran guineano-mallorquina 
logra invocar el espíritu de 
Nina Simone en sus nuevas 
y estremecedoras inter- 
pretaciones de coplas del 
cancionero español (impre- 
sionante La falsa monea, 
entre vapores Jazzisticos). 
Aunque es en su atormen- 
tada visión de ese himno de 
la canción mejicana Volver, 
volver, donde su brillo se 
hace más intenso. Magistral. 

DRO-ATIANTIC 


EL ARREBATO 

Mundología 

ooo 

Cuatro años después de 
Que salga el sol por donde 
quiera, el disco de su con- 
sagración definitiva, Javier 
Labandón regresa con un 
quinto trabajo destinado 
a seguir batiendo récords. 
Melodías aflamencadas, 
estribillos contagiosos, 
aires rumberos y gracejo 
andaluz por arrobas en 
unos textos que reflejan 
toda la vitalidad de las 
calles sevillanas. Otra vez, 
derechito al 1. /emi 


MANOLO GARCÍA 

Saldremos a la lluvia 

ooo 

El que fuera cantante e ima- 
gen principal de El Último 
De La Fila vuelve a reme- 
morar la lírica arrebatada y 
la mezcla de elementos fla- 
mencos, arábigos y rockeros 
que le hicieron famoso, en 
esta nueva entrega en soli- 
tario. Posee una cuidada 
presentación (como es 
norma de la casa), sonido 
primoroso, ritmos sosega- 
dos y un puñado de cancio- 
nes sin fecha de caducidad. 
Un clásico. / SONY & bmg 


REBECA JIMÉNEZ 

Todo llegará 

ooo 

Presentación «a lo grande» 
de la cantante y compo- 
sitora segoviana, amiga 
y colaboradora de Qui- 
que González, con el que 
comparte la pasión por el 
sonido Pop Rock norteame- 
ricano, la mística dylaniana 
y las historias de amor al 
filo de la navaja. Dureza y 
fragilidad en un atractivo 
debut en el que destaca, 
ante todo, una voz de esas 
que crean adicción. Están 
avisados, /warner 


SFDK 

Black book 

ooo 

Convertidos ya en una ins- 
titución dentro del Hip-Hop 
patrio, Sánchez y Zatu rom- 
pen moldes de nuevo con 
la publicación de este com- 
pletísimo DVD que repasa 
su intensa trayectoria, 
contada por ellos mismos. 
Un derroche de material 
inédito que incluye apari- 
ciones sorpresa, tremendos 
directos de todas las fases 
de su carrera y grabaciones 
de lo más sorprendente. 

Lujo ibérico. / boa 



alanis 

MORISSETTE 


La cantautora arriesga y acierta con sus 
nuevos sonidos pop 

V Decidida a ampliar horizontes, la estrella de 
^ Ottawa se despide bruscamente de las guitarras 
eléctricas, los ropajes alternativos y sus habituales 
poses rockeras para, con la complicidad del joven 
y prestigioso productor británico Guy Sigsworth 
(colaborador habitual en las últimas aventuras de 
Bjork, Madonna, Britney Spears o la rompedora 
Imogen Heap), aproximarse decididamente al pop, 
el glamour y las nuevas fronteras de la electró- 
nica, la tecnología digital y los ritmos bailables 
en busca de nuevos estímulos vitales. Flavors 
Of Entanglement es un trabajo 
realmente ambicioso que, a pesar 
del arriesgado (hasta cierto punto) 
cambio de orientación sonora, 
conserva prácticamente intactas 
la arrogancia, la intensidad y la 
particularísima manera de hacer 
de esta impresionante cantautora 
canadiense. Alanis Morissette es 
incombustible. 



ALANIS 
MORISSETTE 
Flavors of... 
warnb; 

OOO 
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entrevista 


LA FUGA 


«Nos gustaría vernos dentro de la 
emisora de radio del próximo GTA» 


^ Lleváis desde 1998 en el mundo 
de la música, con 6 discos... ¿aún 
W os quedan asuntos pendientes? 

El título del disco tiene doble sentido, 
personal y profesional: por un lado, hace 
referencia a que llevábamos tres años 
sin un disco de canciones nuevas. Y, por 
otro, a que las canciones en sí son asun- 
tos pendientes que tienes con alguien o 
que tienes tú mismo ahí dentro, y hasta 
que no las llevas a una canción no te 
liberas. Así que, se puede decir que cada 
canción es un asunto pendiente. 
¿Podríamos considerar cada disco como 


un capítulo de vuestro diario? 

Más que como un diario es una tera- 
pia, escribir es un desahogo. Además, la 
gente te viene y te dice «eso que dices 
en esta canción me pasó a mí», así que 
piensas que las pequeña luces y som- 
bras las tenemos todos, ya seas músico 
o playmaniaca como tú (risas). 

¿Los sentimientos son universales? 

Sí, somos un grupo de rock, pero nunca 
nos hemos escondido. No tenemos 


miedo a desnudarnos, a decir cosas más 
profundas, a decir lo que sentimos. No 
somos un grupo de rock de pose chu- 
lesca y no vamos de duros. 

Vuestras letras están llenas de metáfo- 
ras y figuras literarias. 

Sí, nos gustan mucho, creemos que lo 
menos evidente llega mejor. 

En el single Los Molinos, decís «Te nece- 
sito como el aire a los molinos...» ¿sois 
caballeros de la triste figura? 

La verdad es que Don Quijote es cojo- 
nudo. No nos habíamos parado a pensar 
eso, pero ahora que lo dices... Don Qui- 
jote, al fin y al cabo, era un tío que iba a 
contracorriente y hoy en día un músico 
de rock es eso también. Mantener un 
grupo de rock hoy en día en España es 
súper difícil, y que compren tu disco y 
que vayan a verte más todavía. Así que, 
podemos decir además que tenemos 
algo más de suerte que Don Quijote. 
¿Cómo veis el rock en la actualidad? 

El rock nacional y el rock en gene- 
ral cada vez tiene más público, aun- 


«Un músico de rock es como ser 
un Don Quijote, aunque nosotros 
tenemos mas suerte que él» 


que mediáticamente no se le dé mucho 
bombo. Eso se ve en los conciertos; mira 
a Extremoduro, empieza la gira y va a 
llenar vaya donde vaya. 

¿Para vosotros qué es más importante 
una buena melodía o una buena letra? 
Ambas, si fuera solamente letra, sin 
música, sería una poesía. La gente 
quiere escuchar una buena letra acom- 
pañada de buena música. La clave está 
en el equilibrio. 

¿Un reto que os gustaría afrontar? 

Para algún corto nos han pedido com- 
poner alguna canción, pero nos encan- 
taría que una compañía nos dijera que 
hiciésemos la banda sonora de una 
escena, de una intro... iUff! también 
molaría que el tema Jaleo, por ejemplo, 
estuviera dentro de la emisora de radio 
del próximo Grand TheftAuto (risas). 


VIDA Y 
MILAGROS 

¿QUIÉNES SON? 

Rulo (bajo, armónica 
y voz), Nando (guita- 
rra y solista), Edu 
(batería), Fito (guita- 
rra rítmica y voces) 
CDETECA 
Mira (1998), A gol- 
pes de rock & roll 
(2000), A las doce 
(2001), Calles de pa- 
pel (2003), Nego- 
ciando gasolina 
(2005) y Asuntos 
Pendientes (2008) 
DE QUÉ VAN 
Rockeros de senti- 
mientos profundos, sin 
miedo a demostrarlos 
y contar que también 
tienen sus «luces y 
sombras». 
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POR RAFA NOTARIO Y ANA MÁRQUEZ 
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^ «Soñar es el principio de un 
sueño hecho realidad» por eso 
w Beatriz se tatuó en letras élfi- 
cas en su antebrazo «Nunca dejes de 
soñar». Ella más que nadie lo sabe, 
tan sólo tiene 22 añitos, terminó sus 
estudios de administrativa y actual- 
mente trabaja en una oficina, pero 
su gran sueño siempre ha sido dedi- 
carse a la música profesionalmente. 

Y el pasado 11 de diciembre (2007) 
lo consiguió. Se presentó al con- 
curso «Se buscan Supersingers», que 
Sony C.E. y Telepizza organizaron a 
nivel nacional para dar a conocer al 
mejor jugador SingStar de España. 

Y, tras superar las cinco semifina- 
les, se enfrentó a los cinco mejores 
cantando Tú y yo de Thalía (que se 
encuentra en SingStar Latino). Pilar 
Tabares (productora musical), Lorena 
(ganadora de la anterior edición Ope- 
ración Triunfo) y Juan Jiménez (Soft- 
ware Manager de Sony C.E.) fueron 
miembros del jurado, entre otros, y 
no dudaron en alzar a Beatriz como 
la ganadora del certamen, no sólo 
por sus dotes como cantante sino 
por su acertada puesta en escena. 
«Sabía que el premio era una PS3 
y varios juegos de SingStar^ pero 
mi sorpresa fue cuando me dijeron 
que también iba a ser la imagen del 


juego», explica entusiasmada Beatriz. 
Y es que, esta navarra protagonizará 
la próxima campaña SingStar con 
el mismo iook que puedes ver en las 
fotografías de estas páginas, ya que 
no quisimos perdernos la sesión de 
fotos y fuimos a verla. Estaba como 
pez en el agua entre focos, estilistas 
y maquilladores «nunca imaginé que 
pudiera estar en una situación así» 
confiesa Beatriz. 

«Lo mejor de SingStar es jun- 
tarse con ios amigos y jugar en 
modo Batalla. Es mucho más diver- 
tido que en solitario^ por la emo- 
ción de quedar con la mejor pun- 
tuación. Cada vez se va poniendo 
más emocionante^ se va animando 
el ambiente y pasas unos momen- 
tos muy divertidos» comenta Bea- 
triz, una verdadera experta de 
SingStar como pudo demostrar en 
el campeonato. Pero es muy gene- 
rosa y nos desvela algunos de sus 
trucos y secretos para sacar buenas 
puntuaciones: «debes acercarte lo 
más posible a la forma de cantar 
del cantante origina!. Además, es 
muy importante la respiración para 
acabar bien las frases y aguantar 
en las notas más largas». Parece 
sencillo... sobre todo cuando la ves 
actuar y cantar singles tan comple- 


jos como Toda de Malú. «Un juego 
como SingStar te puede ayudar a 
no desafinar ya que te va marcando 
los tonos de la canción y, claro, a 
base de jugar y jugar seguro que un 
poquito mejor se canta (risas)». 

Su gran pasión es la música, aun- 
que confiesa que su otra gran afi- 
ción son los videojuegos. Es propieta- 
ria de una PS2 y una Playstation 3, 
«para jugar con amigos me encan- 
tan todos ios juegos de Buzz, Virtua 
Tennis o Tekken, y para jugar sola 
prefiero las aventuras gráficas del 
estilo Broken Sword». Pero su afi- 
ción a los videojuegos no es reciente, 
pues se remonta en el tiempo, a los 
años dorados de la mascota de Sega, 
cuando el erizo azul despegaba en 
MegaDrive, «Sonic fue uno de los 
primeros juegos que tuve». 

Su refugio es la música y su entre- 
tenimiento los juegos, por lo que en 
SingStar Beatriz ha encontrado la 
fórmula perfecta: le ofrece la posi- 
bilidad de interpretar sus canciones 
favoritas de manera sencilla y le ha 
permitido vivir uno de sus sueños... 
Pero aún le quedan muchos más por 
hacer realidad como «retar a una 
partida de SingStar a Malú con su 
canción Toda o a Bisbai con Quién 
me iba a decir». 


A EXAMEN 









Cualquiera de Malú o Hanna 

Toda de Malú (SS 40 Ppales.) y 
Tú y yo de Thalía (SS Latino) 


EDICION SS FAVORITA 


SS Pop Hits 40 Ppales. porque 
todas las canciones son muy 
conocidas y actuales. 


¿QUE JUEGO REGALARIAS? 


A un amigo el Pro Evolution 
Soccer 2008 y a una amiga 
alguno de SingStar. 


¿QUE CONSOLAS TIENES? 


PS2 y Playstation 3. 


^ Alma latina. Beatriz fue la 
ganadora de «Se buscan Super- 
singers» interpretando la canción 
de Thalía, Tú y yo, que se en en- 
cuentra en la edición SS Latino. 
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EL INCREIBLE 
HULK 


Es la hora de las tortas 


La pelea en ple- 
no Manhattan: 
guantazos titá- 
nicos y apoca- 
lipsis urbano. 


Titulo original 

THEINCREDIBLE 
HULK 
Director 
LOUISLETERRIER 
Guión 
ZAKPENN 
Reparto EDWARD 
NORTON, LIVTYLER, 
TIMROTH, 
WILLIAMHURT 
Género 
ACCIÓN 
País de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
SONYPICTURES 


^ Lo sé, lo sé. Ese es el grito de guerra de La Cosa. Pero es que de guanta- 
zos colosales va el asunto. ¿No? Bueno, al menos en parte: el 20 de junio se 
▼ estrena El Increíble Hulk, la secuela-pero-no de aquella película de Ang Lee 

Hulk, que con sus pantallas partidas y sus tonterías nos dejó a unos cuantos con 
muy mal sabor de boca. Después de que los derechos del personaje volvieran a 
Marvel, pronto se comenzó a escribir este filme que, en definitiva, pretende ser e 
relanzamiento cinematográfico del personaje. Papeletas para ello tiene: desde el 
director elegido, Louis Leterrier (responsable de dos peliculones recientes, Trans- 
portery Transporter 2, que cualquier aficionado a la acción que se precie 
debería revisar), al actor elegido para el papel de Bruce Banner, Edward 
Norton, quien al parecer también ha metido mano en el guión de forma 
decisiva. Sin olvidar la historia, claro: El Increíble Hulk se centra en un 
Banner fugitivo, en permanente huida durante los últimos cinco años inten 
tando encontrar una cura para la mutación incontrolable que le provoca- 
ron los rayos gamma. Pero ciertos eventos le obligarán a enfrentarse a sus 
demonios interiores (ese grande y verde en concreto), y contemplar la posi 
bilidad de controlar al gigante para poder usarlo. El «evento» se llama Abo 
minación, la principal amenaza en el largometraje, interpretado por un Tim 
Roth yonqui de poder, y con el que Hulk se encara en un apocalíptico com- 
bate en Manhattan. ¿Ves como la cosa iba de tortas? 


LO QUE BIEN EMPIEZA... 

Nos encanta que El Increíl^le Hulk comience directa- 
mente con un Banner huido, con guiños a la relativa- 
mente reciente versión del personaje que Bmce Jones y 
John Roiiiita Jr. desarrollaron en los cómics. Nos ilusiona 
que el peso nan^tivo de la película se base en la dualidad 
y la angustia clásicas del personaje: Hulk como el miedo 
y la irracionalidad que deben poder controlat'se de algún 
modo. Pero sobre todo, nos gusta que salga Abomina- 
ción y que los mamporros sean en una gran ciudad. 
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Titulo original 
THEHAPPENING 
Director 

M.NIGHTSHYAMALAN 

Guión 

M.NIGHTSHYAMALAN 

Reparto 

MARKWHALBERaZOOEY 
DESCHANEUOHNLEGUI- 
ZAMO,ASHLYN SANCHEZ 
Género 
DRAMA/TERROR 
País de origen 
EEUU. 
Distribuidora 
HISPANOFOX 


Shyamalan vuelve a ponernos incómodos 

^ Regresa el director de El Sexto Sentido para provocarnos ese 
W sentimiento de inquietud que tanto le gusta volcar en sus his- 
torias. Esta vez juega al despiste con un enemigo desconocido 
y sigiloso que consigue que las personas se autodestruyan. Una 
angustia incansable nos persigue desde el comienzo de la cinta 
hasta el final. Y entre tanta carrera desesperada por salvar la 
vida, nos hacemos muchas preguntas más que profundas sobre 
la humanidad y su destino. Un apunte: premio al que encuentre el 
carneo del propio director en su película. Esta vez no es tan fácil: 
emulando a su punto de referencia, Alfred Hitchcock, Shyamalan 
vuelve a hacer acto de presencia en su creación. La única vez que 
no lo ha hecho fue en Wide Awake 
(1998), una particular visión de la 
adolescencia del ingenioso director 
de origen indio. Por cierto, a Mark 
Whalberg su personaje de héroe 
por accidente le sienta como un 
guante y ofrece una credibilidad a 
prueba de bombas. lovEiy 


SOBRE MIEDOS E 
INQUIETUDES 

J^hyamalan y Mark Whalberg 
¿ vinieron a Madrid a promocionar 
l su película El director volvió a 
insistir en la estructura que debe 
ustentar una película y que el 
í es entretenimiento. 


cine 




■indiana jones y el reino 

DE LA CALAVERA DE CRISTAL 


=1 Hone\ B 


Spielberg, Lucas y Harrison Ford. . . 19 años después 

^ Lucas ya nos había puesto en aviso: la exorbitada expectativa 
W de los fans hacia este cuarto Indiana Jones podría llevarles a 
la decepción. Y tras ver el resultado, no. ha tardado en desatarse 
la polémica entre los que piensan que es una gran película, que 
mantiene el espíritu ochentero de las anteriores, y aquellos que 
creen que es la más floja de la saga, más cercana a los Tomb Rai- 
der de la Jolie que a Ei Arco Perdido (Kasdan, como te echamos 
de menos). Aun así, aplaudimos el gog de la nevera y el esfuerzo 
por recuperar un personaje que ya creíamos perdido, bruno sol 


Titulo original 
INDIANA JONES AND 
THEKINGDOM...! 
Director 

STEVENSPIELBERG 

Reparto 

HARRISON FORD, 

CATEBLANCHETT, 

KARENALLEN,SHIA 

LEBEOUF 

Género 

ACCIÓN 

País de origen 

EEUU. 

Distribuidora 

PARAMOUNT 


LOS INDIANA JONES 
DE SEGUNDA DIVISION 



1 Chuck Morris. 

Protagonizó, junto a Lou Gosset 
Jr., El Templo del Oro, infumable 
sub-producto de la Cannon. 



Tom Selleck. iba a ser el 

Indy original, pero en su lugar se 
quedó rodando Magnum y La 
Gran Ruta Hacia China. Pobre. 



Richard Chamber- 
lain. El actor más repelente 
de la historia encarnó en dos 
ocasiones a Quatermain, junto a 
Sharon Stone. Pura basura 



Brendan Fraser. Un 

buen actor metido en una saga. 
La Momia, de calidad descenden- 
te. A ver qué tal es la última... 



5 


Michael Douglas. El 

mejor de la lista, al menos por su 
participación en Tras El Corazón 
Verde. Su secuela era un ladrillo. 


tráilers 


a: 


STAR WARS: THE 
CLONE WARS 

starwars.com/theclonewars 

La primera película de anima- 
ción CGI de SW, antesala de 
la nueva serie, recuperará el 
look caricaturesco de la serie 
de G. Tailakovsky, pero multi- 


plicando su espectacLilaridad. 



ZOHAN: UCENCIA 
PARA PEINAR 

youdontmesswiththezohan.com 

Tres genios de la comedia 
(Sandier, Apatow y Smigel, 
creador de los TV Funhouse 
de SNL) unidos para dar vida 
a un ex-agente del Mossad 
israelí metido a peluquero. 


THEMUMAAYiTOAAB 
OF THE DRAGON... 

www.themummy.com 

Alfred Gough y Miles Millar, 
creadores de Smallville, llevan 
a Brendan Fraser hasta China, 
donde se enfrentará ni más ni 
menos que a Jet Li. 
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A tiro limpio 


|. No era para menos que Hitman tuviera su lugar en la videoteca de la 
alta definición con una edición en B/u-roy Disc. Por si esto fuera poco, 
nos encontramos con una versión extendida que llega siete meses después de ' 
disfrutar del montaje definitivo para la gran pantalla. Esta edición muestra esos 
planos y secuencias pulcramente grabadas (aunque hablemos de cine de acción 
al más puro estilo shooter) que el director Xavier Gens hubiera querido mos- 
trar en las salas, pero que las exigencias de tiempo de proyección y un sentido 
estricto de la comercialización a veces no permite. Así pues, este Blu-ray es la 
excusa perfecta para ofrecer esa versión que cuenta con todas las golosinas 
necesarias que Impregnan una buena edición en BD. 

Timothy Olyphant representa a la perfección al impoluto, esti- 
loso y fino asesino agente 47, basándose en la Interpretación 
que Alain Deion hizo en Le Samurai y siguiendo las Indicacio- 
nes del francés Xavier Gens, que demuestra que los cineas- 
tas galos saben hacer cine de entretenimiento manteniendo el 
tipo, sobre todo si se habla de Hitman. El guión de una primera 
incursión en el cine del agente 47, que huele a que no será la 
última, da de sí para que además de ser una versión extendida 
definitiva contemos con escenas eliminadas y tomas falsas en 
los extras. Sin duda. Fox no quiere errar el título en el mercado 
doméstico, película OOO extras OOOO 


Título original 
HUMAN 
Director 
XAVIER GENS 
Guión 

SKIPWOODS 
Reparto TIMOTHY 
OLYPHANT, OLGA 
KURYLENKO_ 

Género 
ACCIÓN 
País de origen 
EEUU. 

Distribuidora 
20THCENTURYF0X 
30 £(Ed. Ext Blu-ray) 
19,99 £(Ed. Ext DVD) 



El rey del sigilo. 

10 Interactive ha sabido 
crear un personaje que 
ofrece algo más que la sim- 
ple habilidad de pegar tiros 
a diestro y siniestro. Desde 
que en 2002 Hitman: 

Silent Assassin llegará a 
PS2, hasta el último Blood 
Money de 2006, 47 nos 
sorprende por su inteligen- 
cia y sus desafíos mientras 
vamos conociendo sus 
orígenes. 
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TIMOTHY OLYPHANT 


PROTAGONISTA DE HITMAN 


«El personaje vive en un mundo 
oscuro y lleno de violencia» 


¿Conocías la serie Hitman de 10 
Interactive antes de hacer la 
película? 

No. Siempre me hacen la 
misma pregunta. Simplemente 
me enviaron el guión, y con 
éste se incluían algunas imá- 
genes que eran del videojuego. 
Esa fue la primera vez que vi el 
aspecto que tenía. 

¿Cómo has preparado el perso- 
naje teniendo en cuenta que es 
el protagonista de un juego? 

De la misma manera que pre- 
paro cualquiera de mis otros 
trabajos. Tengo el guión y me 
centro en él. 

Una vez leído el guión, ¿no 
tuviste curiosidad por probar el 
videojuego? 

Me daba muchísima pereza. 
Tampoco sé muy bien por qué, 
pensaba «¡ah! Un videojuego, 
tendré que aprender a mane- 
jarlo con toda esa dificultad...». 
Olga Kuryienko es una actriz no 
muy conocida en España, ¿qué 
nos puedes contar de ella? 
Bueno, es guapísima. Es fan- 
tástica, ha trabajado muy bien 
en la película y me siento muy 
afortunado de haber trabajado 
con ella porque su papel no era 
nada fácil, y sin embargo lo 
hizo muy bien. 

Te dolió bastante cortarte el 
pelo, ¿por coquetería o por per- 
der la fuerza como Sansón? 

Ha sido por vanidad, pura vani- 
dad... Creo que la mayoría de 
los hombres tenemos bastante 
cariño a los cabellos que tene- 


mos sobre la cabeza, el tiempo 
que los tenemos, por lo cual me 
parece bastante triste despe- 
dirme de ellos. 

¿Cree que la película refleja el 
alto componente de violencia 
que tiene la saga de los vide- 
ojuegos? 

Bueno, en realidad no sé 
cuánta ración de violencia hay 
en los videojuegos de la serie... 
pero desde luego, la película 
tiene mucha violencia. La pelí- 
cula versa sobre un personaje 
que vive en un mundo real- 
mente oscuro y lleno de vio- 
lencia, y eso queda suficiente- 
mente reflejado. 

¿Cómo fue el rodaje de la pelí- 
cula en Bulgaria? 

He hecho una película reciente- 
mente con Aaron Ekchart y él, 
que ya había trabajado en ese 
país, me estaba asustando bas- 
tante. Me esperaba lo peor, la 
verdad. Me preparé para una 
experiencia terrible y luego ha 
¡do todo genial. La gente ha 
sido muy amable y la ciudad 
da una imagen fantástica en la 
pantalla. 

¿Te ha costado meterte en el 
papel de Hitman? ¿Ha conse- 
guido aportar algo de tu per- 
sona al personaje? 

Siempre tratas de encontrar un 
hueco con el que identificarte 
y tratar de aportar algo de ti 
mismo. Aunque sea tan dis- 
tinto a ti tienes que hacer todo 
lo posible por encontrar un 
punto de conexión. 



El look de los 
vampiros, he- 
redado de las 
viñetas del có- 
mic original. 

o 

Demasiado 
bruta para de- 
terminados es- 
pectadores. 
Lástima que 
nadie se haya 
animado a sa- 
car un juego 
basado en ella. 


Tras leer la novela gráfica de Steve 
' Niles y Ben Templesmith (publicada 
en España como 30 Días De Noche), Sam Raimi no 
lo dudó, tenía que hacer una película con la historia 
de Barrow: un pueblo de Alaska acosado por hor- 
das de vampiros, durante la eterna noche invernal. Al 
final Raimi se reservó sólo el rol de productor, pero a 
su reclamo acudieron Josh Harnett y Danny Huston, 
interpretando al sheriffáel lugar y al líder de los chu- 
pasangres, respectivamente. El resul- 
tado es una película gozosamente 
brutal, como el cómic, del que incluso 
copia el peculiar estilo gráfico que 
imprimió Templesmith a los vampiros, 
gracias al maquillaje y el uso del orde- 
nador. Melindrosos, abstenerse. B.S. 

PELICULA OOO EXTRAS OOOO 


Director 
DAVID SLADE 
Audios CASTELLANO, 
INGLÉS, ALEMÁN (51) 
Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS. 
Distribuye 

SONYPICTURES H.E 

17.990 (DVD sencillo) 

21.990 (DVD EdEsp.) 
29^99 0(Blu-ray) 

12,99 0(UMD) 



MONSTRUOSO 

El creador de Lost renueva la forma de rodar el horror 
Pocas veces una campaña publicitaria viral había sido tan 
comentada, y pocas veces la película a la que servía fue tan 
discutida. Los espectadores se polarizaron entre quienes conside- 
raban Monstruoso la revolución definitiva de las monster movies 
V quienes la consideraron una tomadura de pelo de alto calibre. 
Nosotros estamos mas cerca de lo primero, porque 
una película que se deja de monsergas desde el pri- 
mer minuto y ofrece al espectador, única y exclu- 
sivamente, acción, violencia, monstruos enormes y 
Nueva York hecha unos zorros, es de las nuestras. 

J.J. Abrams, vaya, es de los nuestros. P.BERRUEZO. 

PELÍCULA OOOO EXTRAS OOOO 


MAHREEVES 
Audios CASTELLANO, 
INGLÉS (51) 

Subbtulos 

CASTELLANO, 

INGLÉS 

Distribuye 

PARAMOUNTH.E 

17.950 (DVD sencillo) 

21.950 (DVD EdEsp.) 
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El Batman 


Todavía seguimos soñando 
con la edición, algún día, del 
mítico Batman televisivo de 
los años 60, todo un icono 
de la cultura pop. Al menos 
podremos aliviar la espera 
con la inminente edición en 
Blu-ray del largometraje de 
1966, que enfrentaba al dúo 
dinámico con sus enemigos 
más conocidos: Joker, El Pin- 
güino, Enigma y Catwoman. 
Preparaos para un verdadero 
festín de extras, colorido y 
onomatopeyas por cortesía de 
20th Century Fox H.E. 
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AMERICAN GANGSTER 


AMERICAN 

GANGSTER 


Titulo original 
AMERICAN 
GANGSTER 
Director 

RIDLEYSCOTT 

Guión 

STEVENZAILUAN 

Reparto DENZEL 

WASHINGTON, 

RUSSELLCROWE 

Género 

DRAMA 

País de origen 

EEUU. 

Distribuidora 

UNIVERSAL 

HOMEENT. 

19,99 e (DVD) 


Policías corruptos y copos de la droga 

Ridley Scott recrea la historia real de Frank Lucas, 
señor de la droga de Hariem durante finales de los 
años 60 y célebre por comprar la heroína directamente 
en Tailandia, para después introducirla en el país en 
los ataúdes de los soldados muertos en Vietnam. Pese 
a todo, Lucas (interpretado por Denzel Washington) 
se consideraba un hombre íntegro, en comparación al 
resto de mafiosos y policías corruptos que reinaban en 
el NY de la época. Russell Crowe da 
vida al detective Roberts, responsable 
de la detección de Lucas, en una de las - 

mejores actuaciones de su carrera. El 
estupendo guión de Steve Zaillian y el 
talento de Scott tras la cámara, logran 
que una película de casi 160 minutos se 
pase como un suspiro. La versión DVD 
incorpora 18 minutos no mostrados en 
las salas de cine. b.s. 

PELÍCULA OOOO E)cnws ooo 


¡Regalamos 
5 películas! 

Envía un sms con la 
palabra gangps al 5575* 


antes del 14 
julio de 20(1 


Director 

JAUME BALAGUERO Y 
PACO PLAZA 
Con MANUELA 
VELASCO 

Aiidios CASTELLANO 
(5.1), INGLÉS 
Distribuye 
FILMAX 

15.95 € (DVD sencillo) 

20.95 € (DVD EdEsp.) 

15.99 C(UMD) 

24.99 £ (Blu-ray) 


REC 

Horror nacional que no da grima 

Que se ruede en nuestro país 

una película de zombis capaz 
de mirar con desafiante orgullo a las últi- 
mas entregas del género que nos llegan de 
Hollywood ya es motivo de alegría. Que la 
película sea abanderada de una agradecida 
resurrección del género fantástico en nuestro 
país, lo es aún más. Pero que REC, por encima 
de modas y éxitos, sea además una rotunda 
reflexión sobre el poder de la mirada, una 
rabiosa película de muertos vivientes infeccio- 
sos y una montaña rusa de dentelladas y adre- 
nalinas es, ya directamente, un milagro. P.B. 
PELÍCULA OOOO EXTRAS OOOO 


rínSf fTiens^e 120 euras + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. Determinados premios pueden ser 

S i ° " •'eclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres ¿Idrán publicados en 

SSad de tPtfl flP SPS ^os serán incorporados en una base de datos informatizada 

rlnrSSn w “P ipotivo de ^e concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación 

cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas SA c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 14 de julio de 2008. 


EL SINDROME DE 
UUSES EN DVD 

ON PICTURES 
ACABA DE SACAR 
A LA VENTA LA 1“ 
TEMPORADA DE LA 
POPULAR SERIE DE 
A3, EN 7 DISCOS 
QUE RECOPILAN 
LOS 13 PRIMEROS 
CAPITULOS Y MUL- 
TITUD DE EXTRAS: 
SECUENCIAS ELIMI- 
NADAS, MAKING 
OE, ENTREVISTAS Y 
CLIPS MUSICALES. 
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por correo 

Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL C/Virgilio 9. Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. 28223 Madrid. 
En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa 


en tu tienda 


Dirígete con este cupón a tu tienda 

GAME-CentroMAIL más cercana 

Para más información llama al 902 17 18 19. 




K . A COKSPIPAClO 

[í BOURNE 

Ibí .M k - 




PVP recomendado 

59,95 e 


LECTOR LECTOR f LECTOR 

í Playstation» Playstation» Playstation» 

OAoie».. rvn/>i^i - cenaAa ^ Ro'^isto Oficíal ' España Revista Oficial - Esoaña 





Playstation E 


Reyista Oficial - España 


Reyista Oficial - España 


54,95 e 54,95 € 64,95 € 


ALONE ^ 

niíDARK 



PVP recomendado 

49.95 e 

LECTOR 

Playstation» 

^ Reyista Oficial - España 

44.95 e 



LECTOR 






Playstation 

^ QAt/ieta r\fl/^ial . P«nañ 


Reyista Oficial - España 


34,95 e 


EL INCREÍBLE HULK LA CONSPIRACION 
BOURNE 


SINGSTAR V0L2 
+ 2 MICROS 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


ALONE IN THE 
DARK 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


SBK 08 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 
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EDAD 

DIRECCIÓN 



N2 

PISO 

POBLACIÓN 

PROVINCIA 


CÓDIGO POSTAL 

TELÉFONO 

NIF 


E-MAIL 

1 — 1 CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
1 1 ESPAÑA 4,90 € // BALEARES 5,90 € 

OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 31 DE JULIO DE 2008 


Playstation. 

Reyista Oficial - España 

GAME 







CUPON DE PEDIDO 








Autor PETER 
BAGGE 
Editorial; LA 
CÚPULA 
Páginas: 124 
PVP13C 


XVII PREMIO UPC 
2007 

Ciencia-ficción de aquí mismito 

V Ediciones B publica la antología que 
^ recopila las novelas cortas de ciencia- 
ficción ganadoras de los premios anuales 
que la Universidad Politécnica de Cataluña 
entrega en esta materia Junto a la gana- 
dora del primer premio (que este año com- 
parten ex aequo el relato Belcebú En Llamas 
de Carlos Gardini y Defending Elysium de 
Brandon Sanderson), aparecen también los 
otros finalistas del concurso: Joan Baptista 
con Tricordio, y Jordi Guardia con Recuerdos 
De Otra Vida. Reflexiones sobre la religión, 
diplomacias Interestelares, los orígenes de la 
humanidad y novela negra sci-fi en un ecléc- 
tico volumen. 


Autor 

VARIOS AUTORES 
Editorial 
EDICIONES B 
PVPF€ 


APOCALIPSIS 


IFRIKI 


Cómo sobrevivir a un desastre nuclear 
sin perder la cordura en el intento 


Cuando Perry, un introvertido programador informático, y 
Gordo, su mejor amigo dedicado a actividades freelance (no 
▼ siempre legales), vuelven de un tranquilo fin de semana en 
las montañas, descubren que sus vidas han cambiado para siem- 
pre: Corea del Norte ha lanzado una bomba nuclear sobre su ciudad 
natal de Seattie, nadie sabe qué ha ocurrido en el resto de los Esta- 
dos Unidos y el caos se ha apoderado de todo, y de todos. Perry y 
Gordo deciden refugiarse en las montañas, y así comienza su par- 
ticular periplo por sobrevivir en lo que parece el fin de los tiempos. 
Peter Bagge, el aclamado autor de cómic independiente (creador 
de la célebre serle Odio), se aventura con Apocalipsis Friki en un 
inmisericorde retrato de sí mismo, a través de Perry, en una cir- 
cunstancia tan extrema como un Apocalipsis nuclear: con poca 
o nula capacidad de supervivencia, más dudas que resolución y 
más pánico que voluntad. Poco a poco Perry y Gordo se balancea- 
rán entre decisiones aislacionistas y el riesgo de entrar en contacto 
con otras personas para sobrevivir. Entre granjas autosufi- 
3® cientes, gasolineras locos, comunas de feministas radicales 
k y bandas de descontrolados dedicados al pillaje y el saqueo, 
ambos irán descubriéndose a sí mismos, convirtiéndose 
en algo que tal vez no sabían que eran y conociendo algo 
parecido, por poco que sea, a la esperanza. 


ASTERIX Y OBEUX 

Figuras de colección 

^Al hablar de coleccionismo y cómic hay un 
^ nombre ineludible: el del fabricante francés 
Leblon-Delíenne. Esta marca gala se especializa 
en figuras de resina en ediciones limitadas, prin- 
cipalmente de series de cómic franco-belga. Y no 
exageramos al decir que las suyas son algunas 
de las piezas más bonitas y exclusivas del 
merchandising friki. Baste como mues- 
tra esta espectacular estatuilla de . 

Astérix y Obélix en uno de sus típicos 
Intercambios de opiniones. Hay más, A 

muchas más, que harán las delicias de 
los aficionados al cómic de Uderzo y 
Goscinny, o de otras series como Lucky 
Luke, Spirou, Iznogoud e, incluso, Dra- 
gon Baii o Mafaida. Eso sí, el bolsillo se 
resentirá un poco. O bastante. 


Fabricante 

LEBLON-OEÜENNE 

Dimensiones 

BCM. 

PVP250€ 


, LA TIERRA PERMANECE 

George R. Stewart 

[soy LEYENDA 

Richard Maíheson 

[la NIEBLA 

Síephen King 

ÍEL VIENTO EN NINGUNA PARTE 

1^, Ballard 

ÍLA PENÚLTIMA VERDAD 

Philip K. Dick 


1 ODIO 

Peter Bagge 

2 DAVID BORING 

Daniel Clowes 

3 AGUJERO NEGRO 

Charles Burns 

^ POBRE CABRÓN 

Joe Matt 

5 LOVE AND ROCKETS 

Los Bros Hernández 


TOP COMICS 

fiLTERNfiTIVO 
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sonar 

2008 


JUNIO 


JUNIO 


JUNIO 


JUNIO 


SONAR. Festival de 
música alternativa con 
la actuación de 
Goldfrapp, entre otros 
artistas Del 19 al 21 
de junio en Barcelona 


JUEGOS PARA TU 
PS2YPSRHaztecon 
el esperado Rnal Fan- 
tasy VII para la portátil 
de Sony y Alone In The 
Dark paia la 128 bits 


SINGSTARVOLZ 
Más canciones para 
canturrear este verano 
con tu PS3. Además, 
te permite acceder a la 
SingStore. 


CONCIERTO DE 
COLDPLAY Actúan en 
Barcelona y ¡es gratis! 
Presentan su nuevo 
disco «Viva la vida». 




JUNIO 


JUNIO 


JUNIO 


ESPIONAJE Y ROCK. 

A la venta nuestra ju^o 
de portada La Conspi- 
ración Boume, y Quitar 
Hera Aerosmrth Ambos 
para PS3. 


ROCK IN RIO. 

Cinco intensos dias de 
actuaciones de los mejo- 
res artistas del momai- 
to, en Madrid (Arganda 
del Rey). 


BATTLEFIELD BAD 
COMPANY. 

Uno de los mejores 
shooter en primera per- 
1 sona de la ternpo»ada ya 
I a la venta para tu PS3 


POR UN MUNDO MEJOR 

Arganda Del Rey 


JULIO 


JULIO 


JULIO 




LENNYKRAVnZ 
Fianz Ferdinand y Bob 
Dylan, entre otit)S es- 
tarán este día en Rock 
in Río. 


THE POLICE, Alejan- 
dro San4 E^pa y 
Zucciiera, entre otros, 
actuarán este día en 
Rxk in Río. 


SHAKIRA. AmyWine- 
house, Jamiroquai y 
Orishas, entre otras, ca- 
bezas de cartel este día 
en Rock in Río. 


FIB HeinekenS 




XIV Festival Internacional de Benicássim 


JULIO 


JULIO 


JULIO 


SUMMERCASE 
18 y 19 de julio en 
Madrid y Barcelona 
actúan Blondie, l_os 
Planetas, Sex Pistols, 
Interpol. Grinderman.. 


FIE Del 17 al 20 de 
julio el festival de Be- 
nicassim acogerá a 
Mika, La Casa Azul y 
Babyshambles entre 
otros muchos artistas. 


LA 53 ESTACIÓN de 
gira por España y este 
día en concreto 
actúan en Bilbao. 


PATROCINADOR OFICIAL 


18 Y 19 JOLIO’08 


BOADILLA 
DEL MONTE 




"Mk V.SUMMEICA81.C0M H 
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lidad y equipo hace una 

de fiónos. conducción 

deportiva. 


MITSUBISHI LANCER EVOLUTION 

PARA IR DE CARRERAS 


Creado sólo para ser la envidia de todos 



^0 PlayStation«,Rev¡staOficial 


nieve. Cada uno de estos ingenios cam- 
bia la respuesta del diferencial central, 
del trasero, del antibloqueo de frenos y 
del control de estabilidad. También posee 
tres programas para que el conductor 
pueda salir como una bala o conducir 
más tranquilo. 

Por todo lo anterior descrito, parece 
más un coche de carreras que de calle 
aunque, frente a otros modelos de gene- 
raciones anteriores, esta versión depor- 
tiva del Lancer es más cómodo y mane- 
jable en el día a día. Además, es menos 
exigente para conductores poco expe- 
rimentados. Presenta dos tipos de caja 
de cambios (una manual de 5 marchas y 


su RIVAL 

Subaru Impreza STi 

^ Si antaño había más diferencias entre el Mitsubishi y el 
^ Subaru, los expertos de esta última marca han creado 
también un auténtico bólido de competición. Su tecnología es 
muy vanguardista y quizá guste más a los radicales al volante. 
Además, su precio es menor y ofrece casi las mismas 
prestaciones. En potencia y velocidad punta es superior el 
Impreza, pero no así en facilidad de conducción; aunque eso 
no quiere decir que el Subaru no sea un deportivo de 
reacciones nobles y previsibles. Destacar que en las curvas 
resulta muy efectivo, pues parece que vas sobre raíles. 


otra automática de doble embrague, de 
funcionamiento parecido a la que utili- 
zan los vehículos del Grupo Volkswagen) 
y un equipo de frenos de la prestigiosa 
marca Brembo. Y por si esto fuera poco, 
los amortiguadores son Bilstein. 

Se trata, en resumen, de una berlina 
muy deportiva para los amantes de los 
coches especiales, con la particularidad 
de que se puede utilizar sin problemas 
para el día a día. Eso sí, no pasa desaper- 
cibido gracias a su prominente alerón. 


Precio 49.350 í | Potencia 295 CV | Velocidad máxima 240 KM/H | 
Consumo medio (L/km) 10,2 1 Capacidad del maletero 323 LITROS 


Equipada con una carga tecno- 
lógica abrumadora, la berlina de 
^ Mitsubishi es perfecta para con- 
ducir en todo tipo de trazados. La trac- 
ción total permanente lleva tres sistemas 
de funcionamiento para asfalto, tierra o 


Deportivo. Asientos Recaro, 
pedales de metal, tracción total per- 
manente con diferencial central y 
trasero activos. Ordenador de viaje, 
faros adaptables bixenon, volante 
regulable en altura, climatizador, 
cierre centralizado con mando a dis- 
tancia, sensor de lluvia, retrovisores 
exteriores eléctricos, volante depor- 
tivo, spoiler trasero de aluminio... 


■püR MOTOR ZETA" 



12 revistas! 
+12 Blu-ray 
por menosi 


¡SUSCRIBETE 

AHORA 

CO N U N 25 % " 

DE DESCUENTO! 


Sí, DESEO SUSCRIBIRME A PLAYSTATION - REVISTA OFICIAL Por un año (12 números + 12 Blu-ray) al precio de 53,55 6. Incluye descuento del 25%. 
Precios para el extranjero (envío por avión): Europa; 114 0. Resto países: 140 0. 


NOMBRE Y APELLIDOS 
DIRECCIÓN 



POBLACIÓN 

CÓDIGO POSTAL PROVINCIA 


NIF 

TELÉFONO 


FORMA DE PAGO: 

1 1 Adjunto talón nominativo a nombre de Ediciones Reunidas, S.A. O'Donnell, 12; 28009 Madrid. 

1 1 Giro postal N® a nombre de Ediciones Reunidas, S.A. c/O'Donnell, 12; 28009 Madrid. 

O Domiciliación bancaria. Entidad: | 1 1 1 1 1 1 | Sucursal: | || || || ] DC:[^[^ Cuenta:| ||~ || || || || || || || || | 

□ Tarjeta □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular FIRMA DEL TITULAR (imprescindible) 



ENVÍA ESTE CUPÓN A: Edíciones ReuiiídaSr S.A. Playstation - Revista Oficial. Departcunento de Suscripciones. O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Tel: 902 104 694 (Horario: de 9 a 14) Fax: 91 586 33 52 
e-mail: suscripciones(a)gmpozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique 
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1 

Gorra con estam- 
pado heavy, deí 
Gooring Bros.l 

103 C 


2 

Bañador 3/4 con i 
mosaico de coloresj 
en un lateral, de* 
LRG.66€ 


3 

Colgante colmillo, 
más cordón enj 
piel, de Armani.i 

150C 


4 

Chanclas de dedo . 

con suela de 
goma, de Protest 

15,75 € 


oo 


QíO 


oc 


1/1 LU 


Qí 


ZO. 


MULTICOLOR 

Cómo ser discreto y atrevido o lo vez 

El fucsia, el azul celeste, el verde metalizado, el amarillo mostaza, el negro y el 
blanco son los seis colores que se llevan este verano, en la playa o en la piscina 
Pero no por separado, sino todos juntos haciendo singulares estampados y figu- 
ras como es el caso de esta bandolera de Quiksilver, que dichos colores los lleva 
en la solapa El resto va en negro. Hazte con ella ya por sólo 24 6. 


playStylerrtoda 






ATRAE LAS 
MIRADAS 


Te mostramos el equipo completo pora 
que no pases desapercibido este verano y 
convertirte así en un auténtico ligón de playa 


• •• 


POR ANA WiÁRQUEZ 





Cada vez es más difícil elegir el juego 
de portada y las compañías no nos 
lo ponen nada fácil con esos renders 
tan bonicos que nos envían. Y como 
es imposible contentar a todos, tene- 
mos este pequeño coto de caza para 
directores de arte y Jefes de sección. 
Nuestro José Luis «mirada violenta» 
López nos ofrece estas dos opciones... 




Omi” pisan fuerte. 

Ornar -el hombre elefante- Álvarez 

posa con^r Rubio mientras da 
buena cuenta de su bebida favorita, 

ZUTO be cebolleta turca. 


instantáneas que le biHam acción con las 


de^edída 

y CIERRE 


CONCURSO CONDEMNED 2 

GANADORES DE 1 JUEGO + 1 CAMISETA: 
Fernanda Márquez Hernández (MADRID) 
Guillermo Herrera Luque (ALMERÍA) 

Borja Mosqueda Quintero (SEVILLA) 
Fernando J. Dávila Brave (MADRID) 

Jesús Castillo Pareja (JAEN) 

José Mesa Martínez (BARCELONA) 
Fernando Vaquero González (MADRID) 

] ™ Jesús Porras Miranda (LLEIDA) 

Sg Héctor Alonso Benito (BARCELONA) 

Pa Cléber Cerdoso Terbutilo (MADRID) 

-*■ Jordi Cortijos Barberá (TARRAGONA) 
Raimón Trías Borreicón (BARCELONA) 

Igor Arias Martín (ALMERÍA) 

José Espósito Méndez (CÁCERES) 

Vanesa Maroto Luis (MADRID) 

GANADORES DE 1 CAMISETA: 

Daniel Rodríguez Arcos (CÁDIZ) 

Juan A. Sánchez Daza (SEVILLA) 

Joseph Morales Casas (GERONA) 

Juan M. Gonsalvez Meléndez (ALICANTE) 


Carlos I. Zalama Alonso (VALLADOLID) 
Andrés Ruiz Sanz (MURCIA) 

Miguel A. Fernández Vázquez (VIZCAYA) 

M^ Jesús Vaquero Sanz (SEGOVIA) 

Javier Pequeño Muñoz (MADRID) 

Juan Castillo Chamorro (CASTELLÓN) 

Juan San Isidoro Martínez (TARRAGONA) 
Miguel Escalante López (CANTABRIA) 

Julio E Santiago Fernández (VIZCAYA) 

Iván Escribano Hidalgo (VALENCIA) 
Alejandro Montoya Tinajero (CIUDAD REAL) 
Angel Pardo Salamanca (MADRID) 

Borja Mercador Mouce (A CORUÑA) 

Marc Sans Rius (BARCELONA) 

Pedro Martínez Padilla (GERONA) 

Igor Zaramalilea Ruiz (GUIPÚZCOA) 

Jordi Carrillo Sánchez (BARCELONA) 

Sergio Roche Gracia (ZARAGOZA) 

Héctor Jiménez Mayorga (ÁVIU\) 

Mario De Casti'O Martínez (LEÓN) 

Bartolomé Cátedra de la Cruz (ALMERÍA) 
David Fernández Pérez (MADRID) 

Eduardo Muñoz Baudot (MADRID) 

Elvira Vera Marañen (SEVILLA) 


Nicolás Pérez de Agustín (MADRID) 

M- Esperanza Sanchéz Romero (SEVILLA) 
Alberto Jodar Borrego (HUELVA) 

Gregory Lamothe Tomás (GERONA) 

Daniel Folomkin (NAVARRA) 

Feo. José Bernal Fernández (BARCELONA) 
Sebastián Ruiz Gacía (CASTELLÓN) 

José Ruiz Cornelia (TARRAGONA) 

José L Martínez González (TARRAGONA) 
José M^. Martín Sánchez (BARCELONA) 
Adrián Serrano Herrainz (BARCELONA) 
Agustín Hernández Gilabert (MURCIA) 

CONCURSO UNREAL TOURNAMENT m 

Alán Sorazu Babiola (GUIPÚZCOA) 

José Ortuño Sánchez (MURCIA) 

Sergi Rodríguez Pascual (BARCELONA) 
Israel B. Nuñel Timiraos (A CORUÑA) 

Urtzi Gao Villar (GUIPÚZCOA) 

Eric Iglesias Rodríguez (ORENSE) 

Pedro Gómez Benítez (SEVILLA) 

Alberto López Mercadé (BARCELONA) 
Ángeles Orozco de Rosa (MADRID) 

Marc Roca Plana (LÉRIDA) 


, grarisras de Sacred 

2 querían vengarse de nosotros y no sa- 
ben como, hasta que alguien les hizo He- 
gar unas fotos nuestras... De izquierda a 
derecha y de arriba a abajo; Marcos «el 
elfo crepusculam> García, Anna «cabeza 
«nna» Márquez, Bruno «Neciesis» Sol 
Uaniel «perrazo malo» Rodríguez y Cu-' 
rro «Zopencus» Caballero ^ 


Eva Argüelles Rodríguez (ASTURIAS) 
Alejandro Bernal Riquelme (TARRAGONA) 
Julio Martínez Madrid (TARRAGONA) 

Jordi Oliveras Bosch (GERONA) 

Javier Ruano Barnés (BARCELONA) 

Juan Feo. López Sánchez (ALBACETE) 
Manuel González Alfaro (SEVILLA) 

CONCURSO ARMA FATAL 

David Prieto Seijo (A CORUÑA) 

Miguel A. La Roda Fornas (VALENCIA) 
Ezequiel López Gómez (HUELVA) 

Marcos Nadal Padrón (ISLAS BALEARES) 
J. Manuel López García (A CORUÑA) 

CONCURSO TURNINGPOINT 

Clara Hernández Gilabert (MURCIA) 
Jonatan Pasíes Jiménez (BARCELONA) 
César González Vilar (A CORUÑA) 

Carlos de Dios Armentero (JAÉN) 

Marco A. Fabri Massot (GERONA) 

Manuel del Olmo Villalón (CASTELLÓN) 
Óscar Cabrera Quintana (MÁLAGA) 

Víctor Ibáñez Villegas (CÓRDOBA) 
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CINE/TV 


HIMNOS 


SUPERVENTAS 


POP ROCK ESPAÑOL 


10918 Belanova Baila mi corazón 32503 

019316 Camila Todo cambió 31449 

16406 Mónica Naranjo Europa 13702 

43006 Mariah Carey TouchMyBody 11689 

17410 Nuria Fergo Volver a comenzar 19270 

019621 Camela Yo por tí 16088 

65453 Alicia Keys No one 33697 

30760 Chambao Papeles mojados 4464 

19332 Mastiksoul Jacobino 17936 

19600 ManuGuix A cavall del vent 31545 

15067 Fragma Toca’s Miracle (Inpetto Edit) 25350 

17575 Conchita Puede Ser 5481 

15068 lan Oliver feat Shantel Bucovina 5483 

30620 Juanes Gotas de agua dulce 7271 

12289 Merche Ya no me digas lo siento 6732 

15926 El Parga El baile del Tío Pío 9232 

33672 SeraíoDalma A buena hora 14455 

16250 La Casa Azul La Revolución sexual 8872 

19694 YvesLarock Riseup 10888 

10890 El barrio Pa Madrid 3811 

10913 OneRepublic Apologize 19875 

31993 Rihanna Don't stop the music 14215 

016656 Huecco Reina de los angelotes 14446 

Envía 


Héroes Del Silencio La Chispa Adecuada 
Leño Maneras de vivir 

Fito y Fitipaldis Soldadito marinero 
La Polla Records Salve 

Nacha Pop La chica de ayer 

Siniestro Total Bailaré sobre tu tumba 
Alaska y dinarama A quien le importa 
Loquillo y Trogloditas La mataré 

Los Suaves Palabras para Julia 

Los Secretos Déjame 

Jaime Urrutia Al calor del amor en un bar 
Duncan Dhu Una calle de París 

La Unión Lobo hombre en París 

Celtas Cortos Cuéntame un cuento 

Mecano Hoy no me puedo levantar 
Tino Casal Champú de huevo 

Los Planetas Alegrías del incendio 

Radio Futura Escuela de calor 

Hombres G Vuelve a mi 

Fangoria Descongélate 

La Fuga No sólo respirar 

Mcnamara Grítando amor 

Los Toreros Muertos Mi aguita amarilla 


PSM 


Código 
MÚSICA o 
SONIDO REAL 


SONIDOS REALES 


PEDO 
BEBE 

FRENAZO 

PADREPIJO 
TERROR 
TOCAHUEVOS 
GALLINA 
EXORCISTA 
NUEVO 
MACARRA 
SUPERPIJA 
SUPLICO 
GITANO 
PISTOLA 

^ ¡Cuidado!... Provoca el pánico 

COLEGIALAS Esta sonando, está sonando mi teléfono 


¡Espeluznante! Sólo le falta el olor... 
Ruidosa carcajada de un bebe 

Sorpenderá a todos los que te rodean 

Oirás un Padre Nuestro muy pijo 
Sonidos fantasmales 
Es tu Jefe para tocarte los huevos 
Gallina imitando a... ¡Un Formula 1! 

Coge el puto teléfono... 
¡¡¡Tienes un mensaje nuevoOOOOOOü! 
¡Coge el teléfono de una puñetera vez! 

O sea.. Te cojo el teléfono 
Por favor, que alguién me coja... 

Ja payo, llevo lo malacatone 
Apágalo cuando vayas al banco 


Ej: Envía PSM 11206 al 7454 para re- 
cibir HATE THAT I LOVE YOU cantada 
por RIHANNA CON DAVID BISBAL o 
envía PSM RISTO al 7454 y te quedarás 
alucinado de sus comentarios 


PERSONAJES FAMOSOS 


Encarna de noche... 
“ET teléfono mi casa” 
Todo el mundo al suelo 
Risa de Shinchan 
Casting con Tamara en OT 


MOTOR 

INFIERNO 


Arranque de una harley davidson 
Thríller, la carcajada... 


MARTESY13 
ET 
23F 

SHINCHAN 

LLACER 

HORMIGUERO Vete a dormir, ya no des más el tostón 

UMBRAL Yo vengo hablar de mi libro 

RAPMALIGNO El rap del D.Maligno || 

LUISMA Como el Luisma no se entera n 

FFGOMEZ ¡A la mierda! | 

rey Por que no te callas...? ^ 

BRAGUETA Faemino y Cansado: El poeta de la bragueta K 
EALON^ Fernando Alonso te cuenta un chiste S 

JONATHAN Jonathan, no te vayas pa lo jondo ^ 

ESCENAS Roberto: aunque parezca mentira me pongo... 
RISTO Cantando eres más basto que... 

EPIYBLAS Oye Epi...dime Blas... 

ELCAUDILLO España es una nación grande... 


fotos, animaciones, polifónicas, sonidos reales, tonos reales 
Menores de edad necesitan consentimiento 




1 20469 El Arrebato 

2 . 6423 BSO Indiana Jones 

3 . 16736 El Canto del loco 
4 11297 Estopa 

5.11206 Rihanna con David Bisbal 

6. 18970 Amaral 

7. 31589 Melocos con Natalia 

8. 16388 Jesse y Joy Esto es lo 

9. 10878 Carlos Baute 

10 . 16328 Madonna 

11. 15297 Rodolfo Chikilicuatre 
12 12319 Duffy 

13 . 16514 Julio Iglesias Jr. 

14 . 31137 Kylie Minogue 
1 5 28507 Sean Kingston 


Dame cariño 
Raiders of the lost ark 
Eres tonto 
Cuando amanece 
Hate that I love you | 
Kamíkaze 
Cuando Me Vaya ' 
que soyBSO las tontas 
Tú no sabes qué tanto I 
4 minutes 
Chíki Chiki 
Mercy 
Por la mitad 
In my arms 
Beautiful Giris 


77224 El bueno, el feo y el malo 
2340 El ultimo mohicano 

3679 El Padrino 
7186 La pantera Rosa 

17644 Amor gitano (El Zorro) 

2339 Imperial March (Star Wars) 
10706 Física y química 
4901 Prettywoman 
2343 Grease 

3680 Eye of the tiger 
29589 Dirty Dancing 

4887 FraggleRock 
9100 Pulp Fiction 
9806 Memorias de 
29604 La Misión 
29603 La historia interminable 
4849 Ghost 
3678 Misión imposible 
6368 Elexorcista 

1882 Who Are You? (CSI Las Vegas) 
1550 Chasing cars (A.de Grey) 

9908 Yo soy la Juaní 
2335 The Benny Híll Show 


7310 H.R.Madríd Hala Madrid! 

12340 Hímne del Barca 

7312 H.0.Del.Cent.Del Sevilla F.C. 
8912 Youil Never Walk A. (Liverpool) 

7311 Himno Atlético de Madrid 
28510 Himno nacional de España 

7300 Himno Champions league 
0654 H.O.Dei.CenLDel Betis 
20341 Himno del Valencia 
25183 Vamos Getafe (Azules) 

30687 Himno Barsa 
79094 Atleti, Atleti, Atlético de Madrid 
78862 Sevilla • Hasta la muerte 
79089 Rianxeira 

79098 Athletic, Athletic, Athletic! 
78854 R. Madrid • Fieles y leales 

79077 Real Sociedad, Real Sociedad! 
79070 Alé Zaragoza alé 

78849 Bar 9 a • Forza Barga 
30762 Himno del Valencia 
79097 Athleeeeeeeeeetic! 

79085 Espanyol te quiero 

79078 Racing, Racing, Racing! 


32856 The Cure 
4233 SoftCell 
32854 The Cure 
2741 Culture club 
2626 OMD 
32850 The Cure 
32386 Van Halen 
5382 Joy División 
2759 UB40 
17689 Spandau Ballet 


Lullaby 
Tainted love 
Just iike heaven 
Karma Chameleon 
Enola gay 
Fryday l'm in love 
Jump 

Love will tear us apart 
Red red wine 
True 


0895 Oepeche Mode Never let me down again 
7559 Europe The final countdown 

2176 Depeche Mode Enjoy the silence 
2734 Billyidol Rebel Yeli 

10615 Simple Minds Don't you forget about me 
2756 The human league Don't you want me 
7569 Berlin Take my breath away 

2629 Pet shop boys West end giris 

15923 Level 42 Lessons in love 

17563 Ultravox Vienna 

7555 Eurythmics Sweetdreams 

6160 A-Ha Take on me 









Wíciioss 


3191 


3186 


3089 


JUEGOS 


Entra en la diversión! La mejor página de Juegos 
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3-1 = 2 
2+g=l¿) 

'u:>xy^=y^o 
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3140 


3166 - 3163 

Consigue el número exacto Enfréntate a los pilotos más 
y la palabra de nuevvdetras temerarios 


Tendrás que obtener el 
máximo tiempo para el 












Gana el cinturón del 
campeonato del mundo 


Averigua quién mato Juega a 10 juegos y 

al jugador desafiantes minijuegos 


Envía 


7454 


Codigo 

JUEGO 


Ej: Envía PSJ 3191 al 7454 para jugar a toda pantalla al 
^UEFA EURO 2008 


Ayuda a Crash a salvar el Tus gusanos preferidos 

mtindn en tu móvil 


o 20)6 Got^ai Rqlti ResetvBd « 
PuUshed tiy^vriM injerl^^ 
EntiitiMTnenl 





TEMAS Personaliza tu móvil con tus Temas preferidos 


13790 


flienú 

‘W 


«A* 


13165 


TUNEADOS 

BEBES 
TIBURONES 
DEPORTIVOS 
FANTASMAS 
VAMPIROS 
CHICASGUAPAS 
ARTESMARCIALES 
TOROS 
MULATAS 
ELFOS 
NINFAS 
ASIATICAS 
LOBOS 
RUBITAS 
DINOSAURIOS 
TAPAS 
SNOWBOARDS 
MANGA 


Consultar compatibilidad en www.olemovil.com. Su número móvil queda registrado en bdd inscrita en la APD, responsable Jet Multimedia España S.A., y ud. otorga su consentimiento para utilizarse para envíos gratuitos de ofertas de 
olemovil.com. Conforme a la ley vigente, puede darse de baja y ejercitar su derecho de acceso, rectificación, cancelación u oposición indicando su teléfono a info@olemovil.com. Coste máx de SMS: 1,5€ sin IVA. (Necesarios 3 sms para 


Envía 


Código 

TEMA 


7454 


Ej: Envía PST TUNEADOS al 7454 para cambiar los 
fondos e iconos de tu móvil por TUNEADOS o envía PST 
^138^n45^aracambiarlo^oi^lRATAS^^^^^ 




























Edad: 26 

Profesión: Profesora de esgrima 
Residencia: Madrid 

¿Qué clase de hombres te gustan? 
Me encantan los soldados. Me en- 
gustan los hombres con uniforme 
y con grandes pistolas, son muy 
sexys. Hay algo en ellos que me 
hace desear tenerlos a mi lado. 

¿Algún hobby? 

El oro, me encanta el oro. Joyería 
de oro, cubiertos de oro, figuritas 
de oro, cualquier cosa de oro. Ne- 
cesito un hombre capaz de colmar 
mis doradas fantasías. Hay tantos 
objetos dorados que deseo, como 
tener ropa interior dorada. 

¿Cuál es tu libro favorito? 

Estoy leyendo un libro llamado 
"Soldado Solitario". Trata de un 
soldado que se enamora de una 
stripper de j^rp‘'país ^ientras 
están en guerra. La farñilia de ella 
no [e permitirá verla a causa de la 
guérreu 

¿Qué te excita? 

Las explosiones. Me encantan. 
Son un símbolo de puro poder. 
No me gusta hacer volar cosas, 
pero me encanta ver a un hombre 


hacerlo, es tan sexy...es como si 
él me dice: "BAM, señorita te voy 
a destruir con mi amor explosivo". 
Me vuelve loca. 

¿Qué es lo que no te excita? 
Hombres que no vuelan cosas. 

¿Cuáles son tus planes de futuro? 
Me encantaría alistarme en el 
ejército. La gente me dice que 
tengo una voz dulce y creo que 
sería una fantástica informadora, 
y así podría conocer a muchos 
hombres fornidos y ver muchas 
explosiones. 


mm 

Todas las fotos en el 
próximo número de B.C. 




^ 4 UNETEALABADCOMPAfIY. 

Pon las reglas. Haz volar por los aireÉ cualquier objeto usando de- forma táctica Ikioápacidad de destrucción . ' 

Y hazte cúaJo que quieras al lado de tus tres inseparables c^^añeros. 
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